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ボリュームかありません 


»画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各槐アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります.. 
• 本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「換体倶楽部 j のフォントを使用しています 《■ 


0「パターンエディタ」で作成した 
データを背摄に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞盡メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❸ ESC / Page . LIPSlll , PostScript に 

対応したプリンタが利用できます。 


❹付厲アプリケーション「シャーペン」編集例0 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能 0 またインライン入力を 
サポート、イメージデータの貼りつけも 0 K 。 

❺ 512 X 5 V 2 ドットの範囲内で 
65,536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ」、65,536色（锻大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画傢フオーマツトへの 
コンパートが可能。 

❽ アイコン デー タや背摂データを作成する 
「パターンエディタ Ju 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 6 Bk や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行できます 0 


■ r SX-WINDOW 怕 r3.1 システムキッ Ki めお問い合わせは…シャーフ㈱爾子機器寧業本部（液映)システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市 谷 八幡町8番地 ©(03)3260-1161 (大代表) へ 





















































































































































XX68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
—— & - 

XI68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチヤレンジ 
したい皆さん。情報のチヤ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで EXE 
クラブは68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますぶ。 



これからも 
サボー トは続けて 
まいります。 
よろしくお願い 
申し上げます。 


• EGWord は株式会社エルゴソフトの SSi 商攆です， - 

淡&株式会？1 :ボ 

.# 論 


本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

、さらに下記の特典付き。 


フィールドが、膨らむ 


〇 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフイールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 


SX - WINDOWve 「.3.1 の 

データ 利用環境 アイコン 




春インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WIND0W で実行可能,. 
またシャーペン.Xをワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています 



參コンソールをサボート： Human68k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WIND0W アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
®?S するもの (i 其行でさません..） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WIND0W 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
パを棵準装備。 ESC / Page、LIPS 川、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます 


いつも新展開の予感、 SX - WIND 0 W のニューバージョン。 

SY-WINDOWver3.1 

^ 「 SX-WINDOWve 「 3.1 システムキット」 CZ-296SS(130rnmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格 22,800 円（税別） 


• Z’sSTAFF、 携体俱楽部はツアイト社の商1期です。 •ESC/Paue はセイコーエプソン株式会社の登錄商摞てす， •PostScript はアドビシステムズ社の登録商棵です. 
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付録ディスクの使い方 

編集部 

46 

3 D ポリゴンシューティングゲーム 

SION IV 

山田純二 
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挟んで挟んで消しましよう 

CUBE.X 

伊藤雅彦 

50 

拡張と高速化 

HCPKPLAY.X 

菊地功 

53 

SX-WINDOW 堞境の改善 

かな漢字変換制御 .X 

田 村 健 人 

54 

SX-BASIC 公開デバッグ(特別編） 

取り急ぎバージョン 0.7 発表 

岩下克也 

鲁日周年特別企画第 2 部 

60 

質問箱 SPECIAL 


64 

座談会 SPECIAL 

ちょっとまじめ （？） に考えるパソコンのこと 


•カラー 紹介 
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新製品紹介 

ポリゴンモデラ 3D ATELIER 


17 

Oh!X Graphic Gallery 

DOGA CG アニメーション講座 


•THE SOFTOUCH 
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特別企画 1 万円をもって TAKEFIU に行こ 5 1 

名作ゲームだラッタッタ 
便利なツールはどこかいな 7 
岡っ引き TAKE 闩 U 道 

古村聡 

高橋哲史 

須藤芳政 

24 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア 


25 

28 

GAME REVIEW REVIVAL 

ジェノサイド 2 (後編） 

ナムコゲーム(後編） 

横内威至 

八重垣那智 

32 

X68t)C)0 ゲーム年代記(最終回） 

栄枯盛衰の残! 9 全部 

中野修一 

くスタッフ〉 

參編集長/前田徹 籲副 編集長/植木章夫•編集/山田純二高橋恒行•協力/有田隆也中森韋 
林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博清瀬栄 
介柴田淳瀧康史横内威至進藤麽到菊地功伊藤雅彦參カメラ/杉山和美參イラスト/ 

山田晴久江口響子高橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 
加藤真二參校正/フィールドアップ 






















































籲シリーズ全機種共通システム 


113 THE SENTINEL 

114 PCM VOICE PLAYER BREEZE 

保田周作 • 森喜一郎 • 筑紫高宏 • 奥野稜二 

読みもの 

1in 最終回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

118 マイナーから伝説への道 

有田隆也 

とワーク 

高沢恭子 

• 連載 / 紹介 / 講座 / プ□グラム 

, . 嚮子 in CG わ〜るど[最終回] 

14 西暦 2060 年のある日 

江 口 響 子 


QhlX LIVE in *95 

「八‘ーチャフアイター2」より 

YOUNG KNIGHKX68000 - Z-MUSIC \/日「_2.0用 SC-8B 対応） 

「スーパースターソルジャー J より 

7〇 SPACE 巳丫 WAY(XB8000 • Z-MUSIC ver.2.0 用 SC-55 対応) 

「ビューポイント j より 

Mes Volutes Bleues(X68000 • Z-MUSIC ver.2 •晒 SC-55 対応） 

「悪腐城ドラキュラ」より 

乾坤の血族 (XB8000 • Z-MUSIC ver.g.O+PCMB 用 SC-55 対応） 


80 

(善)のゲー•ムミュージックでバビンチョ 

西川普司 

81 

NetBSD/XBBk とはなにか？ 

沖勝 

86 

DoGA CG アニメーション講座 ve 「 .2.50( 最終回） 

DoGA はどこへ行く 7 

かまたゆたか 

91 

こちらシステム X 探偵事務所最終回 

社会科学系シミュレーションの未来 

柴田淳 

94 

新製品紹介 

1 BM バイトメモリボード TS-B 巳 ElB 

瀧康史 

97 

(で)のショートプロぱ一てい最終回 

最後のぱ一ていは打ち上げでい 

古村聡 

IDE 

SIDE A 店じまい記念作品(後編）：実装 

丹明彦 

106 

Diglta 旧 ignalProcessing (最終回） 

□SP 用プログラムを見る 

m 康史 

110 

Lisp —夜漬け最終回 

div を弄ぶ 

田村健人 


バックナンパー…… 59 
ペンギン情報コーナー…… 128 

OhIX INDEX.95 ……124 

FILES QhlX ……128 
愛読者ブレゼント…… 189 

STUDIO X……130 

編集室から /DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey- 

….134 


舘野暢 
依田克之 
明野浩之 
佐原政治 


1995 DEC. 
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UNIX は X/Open CO .LTD •の OS 名です， 

Mach はカーネギーメロン 大学の OS です， 

CP / M , P - GPM , CP / Mupis , CP / M -86, CP / M -68 K . CP / 
M -8000. DR-DOS は デジタル リサーチ 
OS / 2 は旧 M 

MS - DOS . MS - OS /2, XENIX , MACRO 80, MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア 大学理事会 

TURBO PASCAL , TURBO C , SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は SI JAPAN 

HuBASIC はハド ソンソフト 

の 商標です。 その他. プログラム 名. CPU 名は 一般に 
各 メーカーの登録商標です。 本文中では" TM ". " R " マ 
ークは 明記して いません。 

本誌に掲載されたブロ グラムの蕃作墦 は プログラム 
作成者に保留されて います..著作権 上. PDS と明 K さ 
れ たもの 以外. 個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

計測技研 . 

シ i ? ー プ . 

ジャスト . 

TAKERU 事務局 
九十九電機… 

P & A . 

満開製作所…_ 


. 10 

1 表 2 •表 4 • I *4-9 

. 143 (上) 

. 表 3 

.140-141 

.138-139 

.137*144 








































ビデオグラフぐソクスの 

世界へ0 











1 ，677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ則の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオ スキャナ” とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度•ぶ 2 。動画•静止画の手軽な 
ノゥドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

m Macintosh は〖1シリーズ以降の機楢に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、160 x 120ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります,. 

X 68030/ X 68000シリーズでは、1,677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は 512 x 512 ドット。また、 Macintosh は機種により表示色数が異なります， 


アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーション ソフト 「ライブスキャ 
ン户を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画 • 静止画ハンドリング 
で パソコンの 可能性をさらに 
広げます 。X 68030 /X 68000シ 
リーズ用 SX - WINDOW 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 



: 


! 


» SX - WINDOW 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）， QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上）が必要です。 


SHARP 

目の付けビころが， X 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ -6 VS 1 


POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜 2( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

SKCZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接続する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 〗 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。-※ CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接続する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 
JKMacintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱説明 窨 を ご！！ ください。 

■高機能 M PU を 搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh 、 Macintosh II は、米国アップルコンビュータ社の登垄* 
商標です 。 *Power Book は米国アップルコンピュータ社の商棵です。•漢字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商標です。 * QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です„ • 価格 
には、 消資税 及び配送 •設置 •付帯 工事費、 使用済み商品の引き取り 費 等は含まれておりません， 



ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 

















SHARP 

/ . 目の付けところか、 

•プマ 


For X68030 /X68000 series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
そのアプリケーション環境。 



アプリケーション 


• 独自のアウトラインフォントを付属 

フォン ho ゴデザィンッ， ル^^ 

CZ -282 BWD 標準価格29,800円（税別） 

Q4MB [ver.3.0l HD 10MB) 

フォントやロゴを手軽に作成するための 
デザインツール。作成したロゴは 
クリップボードを介し、シャー-:ンや 
EGWord SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションで利用できます0 



• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第1水 
準&第2水準）を付属癱ベジェ曲線のアウトライン 
編集によるデータ作成*フォントファイル全体にわ 
たってのエフェクト処理♦既存のフォントファイル 
からのデータ抽出、ドローオブジェクトへのエフェ 
クト処理籲複数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能籲65,536色表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ (GRW.X) 対応 


*パ ーソナル DTP を XBB で 

XX DTP 

CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

Q4MB fver.3.0 I HD5MBJ 

縦書きをはじめとした多彩な編集機能で 
ノ、。ーソナルな DTP を実現するソフト 0 
SX - WINDOW をすでにご利用になっている 
方なら、新たに基本操作を覚えることなく 
手軽にレイアウト作成が行えます。 
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籲テキストの基本処理をはじめ、テキストフレーム 
ごとに行える各種設定、スタイル別の検索/置換 
など、豊富なテキスト編集機能籲グラフィックウィ 
ンドウ、そして各種画像フォーマットへの対応•グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した鄴線 
機能•独自のアウトラインフォント （SX 明朝体、 
SX ゴシック体の第彳水準)標準添付•ページの 
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウィンドウをサポート 


' DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacalc 


SX-68K 


CZ -273 BWD 標準価格59,800円（税別） 

(4MB 卜 er.3.0] HD3MB) 



SX-WINDOW 対応の新世代統合ソフト。 

表計算、グラフ、データベース、テキスト、鮮線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 

移動、サイズ変更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます0 


• カルクシートでは、セル番地を意識することの 
ない直感的なセル指定が可能•データベース 
フィールドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長籲データベースフィールドで入力した 
データをカルクシートのデータとして利用したり、 
カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
分析が可能なデータリンクもサポート 
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システム&アプリケーション 


• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

SX~WIMDOWver3.1 システムキット 

CZ -296 SS ( 1 30 mrnFD ) / CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円（税別） dm ) 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

■デスクアクセサリ集 
CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別） 


ASK68K ve「.3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/ 
日 ASIC コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシェア 
リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャー^^ン.Xをワー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドライバを標準装備0ドロー 
データ (FSX)/ フォントデータ (IFM) 処理の高速化も実現しています。 

•コンソールでは、 SX-WINDOW と処理が重複するものは実行できません。 



SX-WINDOW をさらに便利に、楽し〈使うためのデスク 
アクセサリ集です0スクリーンセーパ、スクラップブック、 
アドレス帳、 電子 手帳 
通信ツールなど、12種 
の豊富なアクセサリが 
収められています。 

(4MB [ver.3.0) 



> SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


SX - 68 K 


casydrawX 

CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） (4 MB | ver .3.0) 


イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ 
フィックが製図感覚で作成できます。作成したデータは 
他の SX-WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、 
企画害などの作成をサボートします0 


... 

cnsydmui 



• ウィンドウ対応のグラフィックツール 


SX - 68 K 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） ( f ~2 MB 「 ver . l . f ) 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、 

クリエイティブマインドに応えるウィンドウ対応のペイント 
ツールです。同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、 

各ウィンドウ間のデータ交換も行えます0 



• 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

BOWorcf^at 

CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 


キャラクタベースのワープロを起えた GUI による、手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本語 
入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや 
テキストデータの貼り 
込みができます。 


(4MB] ver.2.0] HD 5MB ) 



• グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 

music 

CZ -274 MWD 標準価格38,000円(税別） 

MIDUFM、ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲 
演奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックを描くように 
楽譜入力。全パートの同時入力•編集、自動伴赛機能、 
多彩なプリンタ対応で 
美しい印刷も行えます。 


( 4MB [ver.3.0) 



• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 

CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。 
マルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中 
でも簡単に通信が可能。自動 a グイン機能やプ a グラム 
機能など、豊富な機能 
をサポートしています。 


(2 MB rver .1.1) 


■*< ■ -1 .■ノ 圃 

5 T . . 一•礓 


開発支援ツール 


• X68030/X68000 対応開発ツール 

-== ver 2.1 = 

(CjmPILGRiE] NEW KIT 

CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

C compiler PRO-68K の X68030/X 68000対応版。従来 
からの機能に加えて、 Human68k ver.3.0、ASK 68 K 
ver.3.0 にも対応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応 
フ□-トライブラリを 
付厲しています。 


Cms) 


日 


• SX-WINDOW ソフト開発支援ツール 

SX - WINDOW 開発キット 

CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフトウェア開発に必要なツールや 
33種類のサンプルプログラムを装備。プログラムの 編集、 

リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の 
作業がきわめて効率よく 


実行できます。 


«ご使用に当っては C compiler 
PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 

C 4 MBJ ver .2.0) 


m 

ii I ： 

Mr- 




• SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円(税別） 

「SX-WINDOW 開発キット」をさらに使いやす〈するため 
のサポートツール 集 0 SX コールの 簡易 リファレンスを 
収めたインサイド SX、 イベントハンドラ、ヒープビューア 
など n 種類のツールが 
用意されています。 


(4MB [ ver.2.0} 



• C 4 MB I ver .3.0 I HD lOMB ) の丧 示は、 メインメモリ以上、 SX-WINDOW ver .3.0 以上、 10 M 日以上の 空きの ある ハードディスクが必婴 である ことを示して います •EGWord は株式会社 エルゴソフトの 登録 商摞 です. 

•お閗い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部（液映)システム機器推進 プ □ジ x 外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）へ ガ和_7^株式合《 




















































































汆 12400 dpi は当社独自手法による疑似解悚度です 
* イメージ写真です 


X 6 8000対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 


SHARP IS COLOR 





SHARP 


a . 



高スピード & 高画質により、効率の良い作業を実現。拡大し 
ても画彳象の荒れが少なく、レタッチ作業の短縮が図れます。 

* 画面はハメコミ合成です., 


最高2400 dpi * 1 の高解像度を達成。 


基本600 dpi 、 最高2400 dpi * 1 の高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現しま1•。縮小•拡大 
は30~2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の「デジタルズーム機能」により、 

微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、 

「ワンウェイスキャン方式」を採用し、凹凸のあ 
る原稿も鮮明に読み取りできます。 

通常の拡大時 デジタルズーム 色の付いた®が出る Hdh 物も美しく再現 

(当社従来機 JX '325) ( JX '330 シリーズ） （当社従来機 JX -325) ( JX -330 シリーズ） 


\ v rrw\ 

〜 MW 昼 


クラス最速* 2 の高速読み取りを^^ 

高速ヘッドリターン（約1秒）と高速読み取りを実現。 A 4、 300 dpi なら力 
ラー約13秒* 3 、モノクロなら約1秒* 3 で読み取りできます 0 最大 A 4/ リー 
ガルサイズ (216.4 X 355.6 mm ) までの原稿の読み取りが可能です。 



ラインのスキャナ 


ライン ( JX -330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF が同時装着可能 j プショレ） 

基本解像度 600 dpi または1200 dpi の2種類の透過原稿読み取りユニット 
が選択使用できます。また、最大5 0枚までの同ーサイズの原稿をスピー 
ディーに自動送りできる ADF も同時装着できます。 




使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX-330X〉 


• Scanner Tool/s (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： ZIM . PIX , GL 3, PIC , GLX.GLM 


»12400 dpi は当社独自手法による疑似解像度ですクラスとは、 A 4 フラットベントクラスのこと：’95年11月現: S r «3室温時 <25‘ C ) 統み取り開始から娩み取り終了までの動作時間。但し、初期動作及びデ-夕耔送時間を除く。※4室温25で3す 

■消费税及び配送•設圃•付帯工事費•使用済み商品の引き取り贽等は、標準価格には含まれておりません。 

•ご使用の際は、必ず「取扱説明書 J をよくお読みのうえ、正しくお使いください。參ご購入の際は、必ず「保証罄」の必要事項をこ•確認のうえ、大切に保管ください。 


■資料のご請求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム寧業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL .(06)62 卜1221 ( 大代表） FAX .(06)629-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 TEL .(03) 3267.4410(ダイヤルイン） FAX . (03)3260-2159 


妙 k -55 &株式会《 























































• さよなら、 fliiiXT (;_;)/〜 

れが、本当のシャ-ペン。 

れが、本当のワ-プロ。 


最新情報は TEC 0 SYS -3 で。 


ゴロ 

_ペンり一へ 一 。— 7ツ 


パ.〆 化 W 


ペンを租如一:ハスト-)レで、：ノ JU ゎ# 


、シャ 

ージ。簡 1 ^ U ; ニプづ 
ヵラヂ£の_ニク-. 
すぶな_機辕か 



今やもうすっかりお馴染みの 040 turbo 。 あなたの X 68030 が5インチタイプなら、040 turbo を装 
着するだけで快速68040マシンに変身します。 CG 系や NetBOD 系(笑)の人には絶対お薦め。 
SX を中心に68を使う人にもやっぱりお薦め。シャーペンの快適さに磨きがかかるというもの 
です ( A _ A )。 詳しく はソフトバンク刊 rx 68040 turbo—A Story of Makeing __After X 68030"〜」 
( BEEPs 著）をご覧ください。 


BASICS 

KEISOKU GIKEN Corp . 


株式会社計測技研 

〒321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TE し (0286)22-981 1 FAX_(0286)25_3970 


標準価格¥9,800 (税別） 


♦サポートセンター FAX.(0286)27-1829 

•サボートネット TECOSYS ~3 24時間稼慟中/ •(0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) 


• Ver.1.0 をご使用の方を対象にバージョンアップサービスを実施中です。 

詳細は TECOSYS-3, またはサボートセンターへお問い合わせください。 

•お求めは近くのバソコンショップ、または当社通販部 （ TEL .0286-22-981 1 ) へお申し込みくださし、0 


* 紀戴されている会社名および商品名は各社¢5登録_または商撺です 
























バソコン 通信の世界で標準的な グラフィ ッ クフォー マットである 
MAG フォー マットの開発秘話。なぜ MAG フォー マットを開発した 
のか、どのように開発を進めたのかといったところから、 CG を描 
く ノウハウに至るまで、さまざまな関係者達が自分たちの活動を 
明らかにしていく。付録 CD - ROM には、 ソースコード 付きの MAG 
関連 ツールの ほか、マ グロ BBS な ど 活動している メンバー による 
CG を収録。 


B5 版.272ページ 

定価2,900円 




+ 






Hfcii 力 f ズ 


46人の CG 作家と6人のフリーソフト作者 

P 旧 ICA 監 

Macintosh & Windows 対応 CD-ROM 付 

パソコン通信やインターネットで活躍中の46人の CG 作者による自 
選作品集。今回は「物語のある CG 」「 CG で作る絵本」 「 CG でつづる 
ポエム」などの本書用描き下ろし作品多数を加えて、470点を超え 
る CG を CD - ROM に収録。同時に、 Windows 3.1 用と Macintosh の画 
像 口ー ダ、 PC -98 用の作画 ツールな どをはじめとする、6人のフリ 
ーソフト作者によるフリーソフトを収録。 CD - ROM は ハイ プリッ 
卜なので、 MS - DOS , Windows 3.1、 Windows 95、 Macintosh などほ 
ぽすべての機種でご覧になれます。 


NOW 

PRINTING 



B 5 変型版 '224 ページ 

定価2,900円 


CG ネツ トヮ ■ I 


好評発売 1 ^ 




B 5 変型版•■' ㈤ ぺ" 


+ + 


+ + 




定価は税込みです。 

お近くの 害 店で お買い求め くださ I 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 


SOFT 



















• B 5 判，380ぺージ 
CD-ROM 1枚 
+5" FD 1枚付 
定価5,800円 



NetBSD とは、インテル系 CPU 以外でも動作するフリーの BSD 系 [本書の構成] 


UNIX です。本書は、この NetBSD を X 68030/ X 68000上で動作させるこ 
とに成功した著者たちが、 Human 68 k との違いを踏まえながら NetBSD 
の特徴 • 基本的な使い方を紹介したものです。付属の FD には計測技研 
提供の機能限定版の CD - ROM ドライバが、 CD - ROM には NetBSD / X 68 k 
の実行形式やソースプログラム、 UNIX 系のフリーソフト 、 NetBSD コマン 
ドリファレンスマニュアル日本語版の抄訳が収められています。 


第1章 NetBSD as UNIX 
第2章 Installation 
第3章 File System 
第4章 UNIX Operation 
第5章 Edit on NetBSD 
第6章 System Configuration 
第7章 Networking 
Appendix 


l _ NetBSD 動作環境 

• SASI 搭載機種 — SCSI ボードを装着する 

(SASI HDD は未サポート） 

- X68000XVI + Xellent30 —LSI のピンを折る、 MMUDIS を配線する 

• X68030 — コプロセッサ (68882 ) が必要 

• メモ 1 J4MB 以上。 


IjNetBSD に対応させるには—— 


X68000 (CZ-600C) 

X68000ACE/EXPERT 

X68000PRO 

X68000SUPER 

X68000XVI 

X68000XVICompact 

X68030 

X68030Compact 

X68030+040turbo 


— 動きません （ Xellent を載せられないので)。 
— Xellent30s 、 MC68030、 SCSI ボード 
— Xellent30 PRO 、 MC68030、 SCSI ボード 
—Xellent30s 、 MC68030 
—Xellent30 、 MC68030 、 LSI ソケット加工 
— 動きません （ Xellent を載せられないので)。 
— MC68030、68882 
—MC68030、68882 
— そのまま動きます。 


SOFT 

BAINIKJ 〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 ソフトバンク株式会社出版事業部 TEL 03 (5642) 8101 












ず 知飞〇。％スー 1 ファミコン情報誌 


隔週金曜日発売 •定価480円 


プレイステーション再門誌 

THE _ 

隅凋含！® B 発蒂 


№1 


隔週金曜日発売*定価490円 


Magazine 

毎月30日発売•定価490円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL .03-5642-8100 


SOFT 

BANK 

































[最終回] 

西暦2060年のある日 


江口響子 


響子。 CG わ〜名ど 


晚秋にしては穏やかな日だった。空は透き通る 
ほどに青<て高い。家族はそれぞれの用事で出払 
ってしまい，家には私ひとりだけが取り残されだ。 

ベランダの窓を開けだ。 

日差しは春みだいなのに，風は冬の木枯らしの 
匂いがしだ。 

こんな日は，あの不思議な形のフシンに電源を 
入れるにかぎる……いっだいなにが出てくるんだ 
ろろ。 

私は父の言葉を思い出していだ。 

これはとても珍しい日本製のコンピュータなん 
だ。亡<なっだお父さんのお e さん，つまり君の 
おばあさんがもっていだちのなんだよ。それにし 
てもあの大震災でもよく壊れないでいだなあ〜。 
え？ スイツチを入れるとどうなるのかって？ 
なんでもおばあさんが若いときに作っだ絵なんか 
が出てくるらしい。ほかにもそのマシンでしか， 


見だり聞いだりすることができないよろなものが 
入つているそろだ。でも，お父さんはまだ試しだ 
ことはないんだよ。おばあさんを思い出して悲し 
<なりそろだからね……〇 

家の片隅に納戸があつて，マシンはそこに置い 
てある。ほつそりとしだ黒い縦長の箱が2つ並ん 
だ形をしている。ディスブレイがずいぶん大きい。 
厚さがやだらとあるのだ。 

コンセントを差し込むと，赤い小さなランプが 
点灯しだ。オレンジ色のスイツチを押す。ランプ 
は緑に変わつだ。カタカタと音がしてディスプレ 
イにウィンドウが開き，映像が次々と現れだ。止 
まつている絵もあれば動いている絵もある。シン 
プルな CG ガ多かつだ。私は小学校の図工の時間 
を思い出した。3次元 CG のモデ 1 J ングは，水彩画 
の次にやつだつけ . 。 

最後にメッセージが浮かび上がつだ。 



14 Oh!X 1995.12. 
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……マシンを立ち上げて<れだあなだへ……この 
ほかにもゲームや音楽，ちよつとしだ楽しいプロ 
ク*ラムがだくさん入つています。探してみて<だ 
さい……西暦1999年春。 

なかにあるものはすべて半世紀以上も前に作ら 
れだものばかりなのだ。60年も昔の映像と音がこ 
のフシンには詰められている。今度まだ，ゆつ< 
りとマシンの中を探検してみよろ……。 

電源を切つだ。柔らかな風が吹き，春の湿つだ 
草の香りがしだよ〇な気がしだ。 


今回 0 CG デー9 


1280 X 1024 ピクセル 

1 670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
作成手順 

背景はサイクロンで作成。手前のキャラクターは C 
TRACE で作成。 a チャネルで合成 


響子 in CG わ〜るど 15 













新製品紹介 


ポリゴンモデラ 3 D ATELIER 



fi ：*000 M .80 i 2：*«0 b ：.38 He :* 明 S 28 *M I fi :» M 17. S 9 I 明 

r 5 " . 讎凝 


これが基本画面 


モデリングツール登場 

■ 

ゲームソフトハウスのマイクロネツトが 
開発中の 3 D ツールの 情報をお届けする。 こ 
の 3 D ATELIER は X 68000 上で動作する汎 
用のポリゴンモデラである。 

とりあえず画面を見てもらうと3面図の 
ような形式のレイアウトになっていること 
がわかる。 

従来の3面図式のモデラの場合，斜めに 
なった面が多出してくると，ちょっといじ 
ってはパース図で確認していくという作業 
が必要だった。 3 D ATELIER の場合，3面 
図としても使える力 5 ',実はそれぞれの画面 
はすべ て等価なものである。正面図だった 
ものをちょっと回転させてエディットした 
り，パース図のところで直接エディットし 
たりということができる。 

1枚1枚のエディットウィンドウは 2 D 
CAD 風の構成になっている。常に，視線を 
Z 軸とした XY 平面をエディットすること 
になる。移動や回転もすベてその平面に対 
して行われる。ある面をちょっと延ばした 
いといったとき，通常の3面図方式で現在 
の面の角度を保ったまま延長するなんての 
はなかなか苦しい作業だったのだが，この 
モデラではあらかじめその面にあわせてエ 
ディット画面を回転させておけば自由自在 
にいじりまわせるわけだ。エディット画面 
をぴったり目的の面にあわせて回転させな 
いと効果はないのだが，面の法線を三軸に 
するという機能が搭載される予定なので角 
度あわせに難しい操作は必要ないだろう。 

X 68000 の 10 MHz メインメモリ 1 M バイ 
卜で動作することを目標に作られているだ 


球のプリミティブを配置 


けあって，すべてア 
センブラでコーディ 
ングされている。速 
度は比較的高速でか 
なり大きなものを作 
ってもほとんどスト 
レスはない。仕様上 
は最大32000ポリゴ 
ン程度の物体をエデ 
ィット可能だ 。 SW 
ORD 森山氏の恐竜 
で5000ポリゴン程度 
だから普通に使うに 
はまず十分な容量と 
いえるだろう。内部 
で扱§のは3角形ポ 
リゴンのみだが，処 
理系にあわせて出力 
時にポリゴンをまとめるような処理も一応 
予定には入っているようだ。 

エディットには適当な3次元図形のプリ 
ミティブを生成して，それらをエディット 
していく方法とフリーハンドで新たなポリ 
ゴンを生成していく方法がある。現段階で 
は派手な機能はついていないが，基本部分 
を素性のよいものに仕上げてから拡張に！： 
りかかる方針のようだ。 

_ 

その素性 

■ 

もともとは マイクロ ネットの社内ツール 
として， Softimage や PRISMS などの各種 
ワークステーシヨン上のモデラを比較検討 
したうえで仕様決定されている。重なった 
頂点の選択方法の改善やマウスのみですベ 
てのオペレーションを可能にするなど（無 


画面レイアウトのバリエーシヨン 


論キーボードショートカットは用意されて 
いる），既存のツールでの不満点への対処が 
見られる。操作系は「あえていえば AutoCA 
D に近い」というこ！:だが，日本ではマイナ 
—なのでわからないだろうなあ。 

基本的には次世代ゲーム機などのモデリ 
ングで使用することを前提にしたツールで 
ある （ SATURN のダイダロスなどがマイ 
クロネットの作品だ)。特にターゲットにし 
ているのは人体のエディットだそうだ。 

モデラ単体のパッケージというのも珍し 
いが，レンダラ単体販売だった XL/Image 
で使用できるようにしたり，モデラに恵ま 
れなかった D 5 GA CGA システム用のモデラ 
としても使用できるように配慮されている。 

出カファイルは D 6 GA CGA 形式， XL / 
Image 形式のほか， AutoCAD の DXF 形式 
ほかに対応する予定。機種にとらわれない 
モデリング環境を目指しているようだ。 

緊急に紹介することになったので現在の 
バージョンでは最終形は見えてこない。一 
部の機能は追加変更される可能性もあるの 
で，画面はあまり信用しないように。 

いまのところモード関係が複雑なので改 
善を求めてみるが，まだまだ開発途中なの 
で最終的な操作性は不明。とりあえず，編 
集部から文句はたくさんつける予定だ。が 
んばってね中杉さん。 

3D ATELIER 価格未定 

マイクロネット »011(561)1370 
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写真 4 物体の移動を設定する（赤い三角のマークで始点と終点を決定し，紫 
のマーカーで軌道を決定する） 
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DoGA CG アニメーション講座 


連載のなかで取り上げた 「 PC - FX ゲームアクセラレータボード」に同梱される D 6 GA 
の作成したソフト r D 5 GAGENIE - lj を紹介します。 X 68000 版の 「 GENIEj より 
もかなり機能は充実しているようです。触る機会のある方はいろいろ試してみてくださし、。 
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写真1 X 68 Q 00 版ではなかったパーツ選択画面 


写真2 選択したパーツを操作する 
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写真6 アニメーション表示の設定画面 


写真7 DoGAGENIE - 1で作成したサンプル 


写真5 

加速や減速を 
設定する速度 
グラフ 




























































































ラフイツクがさらに盛り上げてくれて（夕 
ムリンが丸顔っぽくなってるけど）もう最 
高なんであります。それに何度やっても感 
動できるんだな，これが。 PC エンジン版な 
ども含めて，この X 68000 版が一番いい出来 
だと改めて断言しちやいます。いや 一， い 
いもん買ったわ。ほくほく。 

お買い得度 ★★★★★★★★★☆ 


植されたゲームなんです。これは，オー 
ニングだけを見ても一目瞭然です 。 PC 
801/98版とは違い，6万色の華麗なビジュ 
ルシーン，キャラクターも256色で描かれ 
います。しかも， X 68000 の画面の縦横の 
ット比まで考えていて，キャラクターを 
めに動かす！:，ちゃんと斜め45度に動い 
ように見せるため，地面は縱横2:3ドット 
割合で進んでいるのです。う一む，細か 
D BGM もしっかり FM 音源8音分を使っ 
， PC -8801 版よりも少し音に厚みを出し 
ますしね。 

このゲームは，キャラクタの生い立ちや 
格をうまくからめた，微妙なシナリオ， 

いマップをあきさせないように適度に配 
したビジュアルシーンのバランス（これ 
，シナリオの節目節目にあって話を盛り 
げてくれるんです），それにキャラクター 
人気(敵の暗黒の貴公子，オストラコンが 
きって娘が結構いました）で盛り上がっ 
ゲームな のです。もちろん，シナリオは 
のままですし，キャラクターのよさもグ 




X 68000 で遊ぶんだったら，名作といわれ 
たなかでも，やっぱり他機種に比べて X 
68000版が一番すごいっ！っていうのを 
遊びたいですよね（ああ，「ア フター バーナ 
一」が売っていれば)。そう思って最初に購 
入したのは，レビューを書〈ときに遊びま 
くったのに，またしても買ってしまった「ェ 
メラルドドラゴン」です。 

この「エメラルドドラゴン」はグロ ーデ 

ィアから発売された， PC - 8801や PC -98 版 
でヒット作となった RPG の移植版ですが， 
本当によく X 68000 のことを考えた，丁寧に 
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ゲームシステム自体 
は，きわめて普通の 
RPG 。 しかし，要所要 
所にあるキャラクタ 
一を前面に押し出し 
まくつたビジュアル 
が，プレイヤーを引 
きつけ，虜にしてい 
った。もちろんゲー 
ムを進めるほどぐい 
ぐいのめり込めるシ 
ナリオもグー！ 
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ある日，編集の ( J ) 氏から指令がくだった 
のであります〇「1万円あげるから，タケル 
で面白いゲームをたくさん買ってくるのだ。 
なお，死して屍拾う者なし。死して屍拾う 
者なし」……あ一た，そんな虫の いいこと 
を . 。 

で，ご近所の某量販カメラ屋さんにたた 
ずんでいる TAKERU くん（デイスタを書 
くのを待ってる間の暇な時間，両脇に積ま 
れている「召使いが緊縛で……以下略」の 


ような CD - ROM のパッケージをぢ一っと 
見つめるか，向かいにディスプレイされて 
いるバザール3兄弟と一緒にあわせて踊る 
しかないので，恥ずかしくてめったに使わ 
ないんだけど）のディスプレイで X 68000 の 
ソフトを検索してみると……まあ，実は X 
68000のソフトっていっぱいあったのです 
ね。電脳倶楽部から， 「 R . C .」 のデータ集， 
そして同人ソフトまで。しかし，やっぱり 
面白いゲームといえば，市販ソフト。その 


なかでもたくさん買える=安いゲームとい 
5と， 

「懷かしの名作ゲーム」 

ではないかと考えました。そういえば，や 
ろうやろうと思って，ついに買わなかった 
ゲームが あるじやないか0という こ とで 
TAKERU 君の前でうんうんうなって（つ 
いでに バザールと 盆踊りしながら） ゲーム 
を4本厳選して買ってきたわけでございま 
す。では，とくとご覧あれ。 
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スタークルーザー 2枚組3,800円 


こいつは 正真正銘の 名作。 Oh ! X の ゲーム 
大赏でもダントッの票を集めて演出部門賞 
を受賞した， 3 D リアルタイム スペース アド 
ベンチヤーゲーム「スタークルーザー」で 
あります。でも，私は， Oh ! X の評価がイマ 
イチだったので買わなかったけどね。 

現在ある PC / AT 互換機のアメリカ製 3 D 
ゲームなどを見慣れてしまっていると，画 
面に表示されるオブジェクトがただの板で， 
なにもマッピングされてないのがちょっと 
古めかしい感じがしますけど（でも， AT だ 
ってつい最近までこういうゲームが結構あ 


っ1 こ 。 「FRONTIER II j とか)，宇宙空間 
の迫力と いい， 地上のダンジョンの背景に 
木星がビットマップで浮かんでいたりして, 
操作性，雰囲気とも抜群じやないですか！ 
や 一， 演出部門でダントツトップだった 
理由がいまわかりました。渋いな 一， 本当 
に渋いや。それに，楽しいよう（涙)。なん 
で X 68000 版が当時の Oh ! X であの程度の評 
価だったのか不思言義でなりません。こいつ 
は最高のお勧めです。にじゅうまるあげち 
やう。 

お買い得度 ★★★★★★★★★女 


ルーンワース 


このゲームはたったの700円。なんじ やい 
この安さは。フロツピー3枚組だから1枚 
あたり233円か。安さにつられて買ってしま 
ったゲームですが，内容はというと T & E ソ 
フト伝統のアクシヨン RPG なのでありま 
す。しか〜し，主人公はいきなり漫才を始 
めて画面をセリフでいっぱいにしちやうわ 



3枚組700円 


「お前はわしの本当の子供ではないのだ… 
…ガ クッ」 「親父 一っ！」 なんて ヒーローモ 
ノのお約束してくれちゃうし。や 一， 傑作 
だね。シナリオライターさん，まさか 酔っ 
払って書いたんでは……と思うほどセリフ 
が変です。うぶぶ。結構 ク セがあるノリな 
ので，作者と波長が合えば楽しめるでしよ 
う。どうでもいいけど，これって名作だっ 
たっけ？ まいっ力>。 

硬派そうで軟派な 
面ももっているの 
が面白い。ザコキ 
ャラとのちまちま 
した戦闘はちよっ 
とだけ不満だけど。 
まあ，ノリのよさ 
は認めてあげよう 


まとめ 

やっぱり古くても名作は名作ですねぇ。す 
でに過去のモノといっても遊べます。丨万円 
でこれだけ遊べるんですもん。もう，ホクホ 
ク。今回改めて思ったのは，過去の Oh!X の評価 
ってかなり辛めだったのですね。昔はみんな 
期待しすぎで辛くしすぎちゃったのかな。そ 
ういう気負いもな〈なって，現在の状況で 
「R • TYPE」 や「スタークルーザー」を遊んで 
みると.結構素直に「いいゲームだ」と思え 
ることでしょう。 TAKERU に行って，思ったよ 
り市販ゲームソフトが少なくなっているのは 
意外でしたけど（昔の Oh!X には 「CHASE H. 
Q.j とか広告が出てるんだけどな 一。 実は楽 
しみにしていた私）。もしかすると，これから 
もゲームは減っていってしまうかもしれない 
ので，買っておくならいまのうちかもしれま 
せんせ。ちなみに，XIのソフト欄を見てみた 
ら，丨本寂しく「アルガーナ」だけが登録さ 
れてましたとさ . 。 



• TYPE 


2. 500円 


X 68000 が，現在でもほかのパソコンに負 
けないところとして，スプライトを使った 
ア ー ケ ー ドの シュー テイングゲ ー ムカす再現 
されていることがあります。「グラディウ 
ス」 「ドラスピ 」 など シュー テイング ゲーム 
を忠実に移植することで X 68000 はその名 
をあげた，といっても過言じやござんせん。 



出来自体はいまいちなところがあるが，アーケード 
版にあった緻密なプレイ感覚は生きている 


ということで，アーケードゲームからの移 
植のシューテイングゲーム， 「 R . TYPE 」 を 
買いました（最後まで「イメージファイト」 

とどっちを買うか迷ったんだけどね）。ゲー 
ム自体は，敵弾が多いし，ミサイルがお馬 
鹿になっていてうま〈敵に当たらなかった 
りして，アーケード版で遊んだのとは印象 
が違いますね。結局，いま遊ぶと「ちよっ 
と難易度が高いなあ」くらいしか思わなか 
ったりして……長い月日がたってオリジナ 
ルの 「 R . TYPE 」 自体忘れてしまったのか 
な。あるいは，発売当初はあんまり発売日 
が延期されて気が立っていたのでしようか。 
でも，悪いゲームじゃないですよ。 

ま，多少オリジナルに比べて難しくても， 



グログロのグラフィックが美しい 

どうせ時間はあるんだし，元をとるために 
もたっぷり遊ばなきゃ。次に「イメージフ 
アイト」をやるためにチヤッチヤと終わら 
せてもいいんだけどさ。そうそう，残念な 
ことに，このゲームは X 68030 には対応して 
いません。あしからず。 

お買い得度 ★★★★★★☆☆☆☆ 





技術的なものだけでなく、ゲ—ムが 
もつ世界観に魅せられた人も多かっ 
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いま 私の手には 1 万円があります。なに 
やら 「 TAKERU へ行き1万円以内ででき 
る だけ ツールを買ってこい」 という指令の 
もと，無理やり握らされたものなんですが 

. ムチヤいわないでよ。しかし，なにを 

買ってもかまわないということなので，ち 
よっ！：だけワクワク。さて，どんなソフト 
があるかな。さっそくソフトを買いに TA 
KERU へ行ってみましよう。 

48ビットべインドノフト RGBP . X * 

まず見つけたのは RGBP . Xt いうグラ 
フイツクツールです。この RGBP . X はかな 
り特殊なペイントツールです。ペイントツ 
ールといっても用途，目的がかなりはっき 
りと限定されているので，エフェクトツー 
ルの1種と考えたほうが正しいかもしれま 
せん。しかしあなどるなかれ，これがなか 
なか使い方によっては面白いことができそ 
うなんですね。 

さて具体的に RGBP . X がどんな ツール 
なのか見ていくことにしましよう。 

まず RGBP . X の特徴として RGB 各16ビ 
ット （65536 階調）の仮想 VRAM をもってい 
るので，かなり滑らかな着色が可能になっ 
ていることが挙げられます（画面上での表 
示色数は65536色なので最終的には 2X2 の 
ディザでそれを反映しています）。画像の保 
存は24ビットでもできるので，マツピング 
データ作成用としても重宝するかもしれま 
せん（画像フアイル形式は. RGB , または. 


IMG 形式になっています）。 

そしてもうひとつは，直線，曲線， BOX , 
円などの描画機能が「まったくない」こと 
です。あまつさえペイント ッールでは 必須 
であるはずのパレットさえもありません。 
いったいどういうこ！：なんだ，と思われる 
かもしれません。これは，描画は基本的に 

マウスによるフリーハンド，パレットは 

RGB 指定か画面から直接拾うという方式 
になっているのです。つまり RGBP . X はい 
ちから絵を描き起こすというよりもすでに 
描いてあるものに陰影をつけたり，ハイラ 
イトをつけるのに適したッールである t い 
えます。ですから写真1のようなものはも 
のすごく簡単に描けます（ちなみにこれは 
サンプルとしてついてきたデータです）。 

あるいはさまざま なペン モードを駆使し 
て模様を作り，それを素材としてマッピン 
グ用の データな どを作成するための ッール 
であるともいえるでしょう。前述のとおり 
ペイントッールには 必須の コピー， 変形， 

色変換などの編集機能もないので，そうい 
ったものをお求めの方は期侍外れに終わっ 
てしまうことになるでしょう。注意してく 
ださい。 

しかしマスクるのだ！ •令•••蒼今 

さてここでは RGBP . X の骨組みとなっ 
ているペンの機能を見ていきましよう。 

RGBP . X は5つのペンモードをもって 
おり，それぞれの役割が違います。 RGBP . 


X を立ち上げると画面にソフトキーボード 
のミニ版のようなメニューが現れます力 5 '， 
そこにある1^}8,1尺0,?1乙，801<：，1^\丫力 ？ 
ペンメニューになっています。それぞれの 
機能は下記のようになっています。 

• RG 日ペンモード 

画面の RGB 成分に対して加算（左クリッ 
ク），減算（右クリック）を行います。その 
強度は RGB 各成分ごとにテンキーで指定 
します。 

籲混色ペンモード 

任意色を着色します（ペンの濃度情報が 
生かされます）。 

鲁ベた塗りペンモ ー ド 
任意色を着色します（ペンの濃度情報は 
無視されます）。 

•ぼかしペンモード 

輪郭などをぼかしたいときに使用します。 

•明化，暗化モード 

明化ペンモードのときは画面の RGB 成 
分に対して乗算を行います。暗化ペンモー 
ドのときは，画面の RGB 値と白からの差を 
乗算します（要するに明るくなったり，暗 
くなったりするわけです）。 

この中でミソとなるのはやはり RGB ぺ 
ンモードと明化，暗化ペンモードの2つで 
しよう。この2つのモードを使って画面を 
適当に塗っていくだけで，なんとも不思議 
な模様が画面に生成できます（写真2)。特 
に RGB ペンモードの描画感覚はなんとも 
妙な感じで，なんだかクセになってしまい 
そうな雰囲気さえあ 
ります。具体的に「こ 
う使うんた」とい 
うわけではないので 
すが ，「なんか面白い 
模様ができそう」と 
いう感じでしようか。 
ペンの大きさは9段 
階から選べるように 
なっています （1 番 
大きいペンでごりご 
り塗っていくのが快 
感)。 

それと RGBP.X 



写真 I この手のものなら|〇分で描ける 写真2 RGB ペンと明暗ペンで適当に塗ってみた 

2〇 Oh!X 1995.12. 









はマスク機能も備えています。といっても 
「指定色領域を描画可能にする」といった程 
度のものなので， Z ’ sSTAFF や マチエール 
のそれとはまったく自由度が違います。で 
きれば指定色+ 2,3階調前後の色をマスク 
指定できるようにしてほしかったな，とい 
うのが素直な感想です。これが実現されて 
いればさらに面白いこ t ができそう気がす 
るんです力 5 '。 

あと面白い機能として，描画過程の記録 
が挙げられます。描画過程をまるごと記録 
して再生ができるようになっているので， 
チュートリアル的な意味では非常に有意義 
だ t 思います（事実サンプルとしてついて 
きた描画記録ファイルは，かなり使い方の 
参考になりました）。 

RGBP . X 総決算! 

とまあ，なかなか面白い RGBP . X なんで 
すが，注意する点がいくつかあります。ま 
ず RGBP . X は結構メモリを食う，というこ 
とです。立ち上げるだけでも最低1 .1 M バイ 
卜を消費するうえに，全画面 (512 X 512) 

をエディットするためには 2.6 M バイトの 
メモリが必須になります。メモリの増設を 
されていない方は注意が必要です。 

そして，ユーザーインタフェイスは決し 
て洗練されているとはいい難く，常にマウ 
スとキーボードの両刀使い状態で描画を進 
めなければならないため，慣れるに.は少々 
時間がかかるものと思われます。これは個 
人で作られたソフトにはありがちなことで 
すが，少々残念なところです（要するに作 
者自身にとってはすごく使い勝手がいいわ 
けなんですがそこどまりなんですね）。 

しかし，慣れてくる t RGBP . X でいちか 
ら絵を描き起こすこともできるのではない 


かと思わせる可能性も感じさせます。事実 
サンプルとしてついてきた顔の絵は， 
RGBP . X によって描かれているものです 
が，独特の質感をもっておりなかなか面白 
い魅力があります（写真3)。 

決してスタンダードなグラフィックツー 
ルではありませんが， お手持ちのグラフィ 
ックツールに飽き た t き，あるいはな にか 
新しいテイストを取り入れたいときなど役 
に立つのではないでしょうか？なんとい 
っても，ソフトの値段が1,000円なんですか 
らやっぱりお得です！ 

音楽データを物色する 

このほかになにか安くて面白いツールは， 
と探してみると……なかなかないなあ。せ 
っかく1万「リ分好きなだけソフトを買える 
のだから，1,000 P - J だけじやさみしい！と 
いうことで，メニューを眺めていると CG , 
音楽のデータ集が結構あったので目につい 
たものを購入してみました。ただし，安さ 
につられてホイホイ買うと，安物買いの銭 
失いになりかねないので注意しましょう。 

參電脳音楽クラシック1 2,000円 

満關製作所制作ということで，立ち上げ 
ると電脳倶楽部でお馴染みの画面が現れま 
す。ショパン やチャイコフスキー など有名 
なクラシックの作曲家の作品が全20曲「0 
PM 形式」で堪能できます（収録時期が古い 
から当然なんだけど）。もちろん MIDI は 
MT -32 で対応だ！ でも， データ 自体の質 
は結構高いのでお勧めです。 

♦愛の香り 1,200円 

静かな BGM にのせて品のよいグラフィ 
ックが表示されていく CG 集です。16色とは 
思わせない技術には脱帽。絵柄も個人的に 
好みでよいです。16色なのになぜ X 68000 に 


分類されているか！；いうと， X 68000 で描か 
れた作品だからだそうです（すると使用ッ 
ールは XPST か， XGE かな？）。1,200円で 
CG が8枚のみというのは，ちょっとさびし 
いかなという気もします。 

♦ Z-MUSIC GS 用曲データ集 vol .2 
• Z - MUSIC 用曲データ集 vol .4 各1, 000円 
キャットハンズ制作の Z - MUSIC 用曲デ 
ータ集です（結構精力的に制作されている 
ようです）。 trf や森高千里，篠原涼子， 
ZARD などの売れ筋な歌謡曲を ZMS 化し 
ています。しかし，「恋しさとせつなさと心 
強さ！:」とか「ロマンスの神様」などちょ 
っと古めの選曲が多いのが気になります。 
曲の内容は，アレンジもほとんどなく素直 
にデータ化しているので，上記のアーティ 
ストが好きな方には一聴の価値ありかな？ 
という感じです。あと中身は本当にデー 
夕のみなので ZMUSIC . X ， ZP . R などのッ 
ールと MOOK や BBS などで入手 しないと 
聴けませんのでご注意ください。 


世の中甘くはない……かな7 

結果的にいくら TAKERU だからといって，な 
かなか安価で便利なツールというものがなか 
ったのは残念。もちろん，ツール自体はある 
のですが，どれもそこそこの値段がするんで 
すね。予算丨万円でたくさんのツールを買う 
のは，ちょっと難しいかな。 

それにしても，今回久しぶりに TAKERU を使 
ってみたんですが，結構いろんなソフトがあ 
って面白いですね。やっぱり事前に（静止画 
でも）画面が見られるというのはありがたい 
です。選びがいがあるってもんですね。実際 
は上記5本のソフトをいっぺんに買っちゃっ 
たんで時間を食ってしまい，後ろに列ができ 
たりしてちょっとどきどきしながら買ってた 
リしましたが（笑)。 
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陰の声： ソフトベンダー丁 AKERU には多 
数の同人ソフトが登録されている。……お 
や？ なにやら息を切らしながら走ってい 

るヤツカ ? こいつあ，同人ゲームソフト 

のため，1万円を握り締めてタケルへひた 
走る，岡っ引きパチの姿ではないか。はっ 
は~ん，またへージ親分にどやされつつ， 
使いっ走りにされてるんだな。こりゃあ， 
なんだか面白いことになりそうだぞ。 

花のお江戸の TAKERU 横町 如、、 

パチ： 親分！買ってまいりやしたぜ！ 

へージ： おう，パ チ！ソフト 1本買うのに 
はちと時間がかかり過ぎじゃあねえかい？ 
パチ： いやあ， タケルの 前が混んでるのな 
んのって。しかも，あっしが買ってる最中， 
後ろで順番侍ちしてる遊び人が舌打ちしや 
がったもんですから，このパチ様の拳が唸 
りをあげちまったんでさあ。 

へージ：まあ，それはよしとして買ってき 
たソフトを見せてみなって。 

パチ： へい， これでやんす。 

へージ：ん！？こりゃあなんでえ！やい！ 
オイラが女房に内緒で コッコッ 貯めあげた 
1川 1 j を無駄逍いした極惡人は“叩きの刑 
だ！ 

パチ ••ひい！親分，勘弁してくだせえ！ 
バシ！ バシ！ バシ！ 

八百長：おいおい，これはいったい どうし 
たというのだ？ 

へージ：あ，これは八百長堀の旦那。いえ 
ね，この パ チが 「レッスルエンジェルス 
SF £ CIAUi をタケルで買ったあと，そのツ 
リ で牛井を買ってこいというあっしのいい 



WIND TROOPER ' 


つけを守らず，得体の知れねえソフトを1 
万円きっかり使い切って大量に買いこんで 
きやがったんで，いまこうして仕置きをし 
ている最中でさあ。 

パチ：旦那〜助けてくださいよ。 

八百長： まあへージよ，それはパチの買っ 
てきた ソフ トの内容を荚際に見てからでも 
遅くはなかろう。どれどれ……おお，これ 
は同人 ソフ トではないか0 
へージ： ドウジン!？死して屍拾うものな 
しっていう噂のアレですかい？ 

八百長： それは隠密“ドウシン”であろう 
が！ 私が いってい るのは同人ソフトとい 
う町人が作成したソフトウェアのことだ。 

捕り物よりゲーム優先 一… 

• WIND TROOPER ’ 500円 

パチ：まず最初は EARTH & MOON 改制 
作の シュー テイ ングゲーム か らいき やしよ 
う。2人同時プレイ可能なんで親分もやり 
ますかい？ 

へージ：あたぼうよ。シューテイングは得 
意中の得意とくらあ！ 

ピコピコピコピコ 

へージ：こらパチ！ なんでおめえばっか 
りパワーアップとオプションアイテム取り 
やがるんでえ！ 

パチ：そんなこといわれても，親分しよっ 
ぱなから敵の弾を食らいっぱなしでお話に 
なってないっすよ。それに画面の1番後方 
に下がって真ん中の高さに商機を合わせて 
おけば敵の弾には当たらないんつす。 


へージ：それを早くいえつてんだ。ベらぼ 
うめ（パチの首を絞める）。 



大富豪学園 



パチ：グェ〜！ 

•大富豪学園 1,500円 

パチ： 次は大富豪学園。グループ A 7/ 住職 
ソフトの制作です。 

へージ： なんでえ，パチは大福餅が嫌いな 
のかい。せっかく八百長掘の旦那が土産に 
買ってきてくれたってえのに。大福はフカ 
フカしねえと寂しいぞ〜パクパク。 

パチ： ああ，親分。誰が“大福が食えん” 
なんていったんすか。 

へージ ：ん，あ〜，なになに？ 大富豪学 
園か，大富豪なら寺子屋時代に西洋のトラ 
ンプってヤツでよく遊んだもんだ。おお！ 
絵が最高に綺麗じやねえかい。 

パチ： まったく……大福は全部あげますよ。 
で，この ゲームは ジョーカーの代わりに技 
カードがあって，それを使えばプレイヤー 
扮する明日香は上位2人を休みにできるみ 
たいっすね。 

へージ： プレイヤーは生徒会長の役かい0 
なに!？ 2回続けて大貧民になったらゲー 
ムオーバーかい!？こり や あ一筋紲じ やい 
かないねえ。パクパク。 

• Planet Investor 500円 

パチ ： New York Spirits 制作のスペース 
ス ゴロ クゲ ー ムっ す。4人まで一■緒に遊べ 
ますんで，八百長堀の旦那もどうぞ。 
八百長： このルーレット式サイコロで進む 
のだな。う一ん，こうやって30万$の金を 
元手にあちこちの惑星を買い取りながら， 
誰かが100万$の借金を抱えるまで航海を 
続けるわけだ。 

パチ： あ，あっしは親分と同じ惑星にとま 
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REAL 


CECIL 〜ラムファイタ_ • セシル〜 




【♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 


CELIA 


りやんしたよ〜。こういうときは相手を攻 
撃できるんでさあ。 

へージ ：おい，よさねえかい！ 

パチ：くらえビーム攻撃！ ビビビン！ 

へージ：パチ！ おめえってヤツは！（ま 
たもやパチの首を絞める） 

パチ：ウゲ〜。 

•REAL 1,500円 

パチ：ゲホゲホ。次はふぇにっくす制作の 
ライン スクロールゲームっ すよ。 

へージ：左右に動くグラフィックの一部を 
ジョイスティックのトリガで1つひとつう 
まく停止させていきゃあいいんだな。こり 
ゃあ，少しぐらいはズレてもいいらしいぜ〇 
ちい，ゲームオーノぐ一か。 

パチ：じゃあ，あっしにやらして〈だせえ。 
おお，2而クリア！ 次のグラフィックは 
なんですかねえ。ウッシッシ。 

プチン（リセット音） 

パチ：あ，親分なにするんすか。 

へージ：パチがオイラより先の面に進むの 
は許さねえ。 

パチ：そりゃないっすよ〜。 

• CECI し〜ラムファイター•セシル〜 M 00 円 

パチ： T&H PROJECTS の格關ゲームな 
んすけど，あっしと親分がやるとまた首絞 
められるんで八百長堀の旦那，どうぞ。 
八百長：う〜ん，もっとキャラの種類があ 


るといいんだが（ガチャガチャ……）。 

へージ：おお，あっという間に負けちまい 
やした。こりや〜旦那にはかないませんな 



QUIZ WARRIOR 


~ノヽ、ソノヽ、ソノヽ^ 

パチ：旦那相手だとコロっと態度変わるん 
だから〜。 

• CELIA 1,200円 

パチ： B - Cat ソフトウェアのアクションパ 
ズルゲーム つ す 0 

へージ：ゴ〜ツル！ ゴオ - —~ツノレ！ 

パチ：親分〜。そりや“セリェ • A ” でし 
よ，これは“セ.リア”っすよ。 

八百長：木，氷，石でできたブロック上を 
転がるクリスタルが，床に落ちないように 
ブロックを移動させてゴールまで連ぶのだ 
な。う〜ん， 3而0でいきなり難しくなる 
が実に楽しいバズルゲームだ。へージよ， 
今日はこのソフトを借りてゆ〈ぞ。 

• QUIZ WARRIOR 500円 

パチ： OAKS 制作のクイズゲームですよ0 
絵が麗だし出題内容も片寄ったものじや 
ないので，これで500円はかなりお買得だと 
思って買ってきやした。 

八百長：確かに，最初に出てくる主人公の 
祖父が，ゴールデンハンマーの柳中博氏に 
似ているのも好感が持てるな。 

• 雪合戦 500円 

パチ：これは AMATA 制作のアクション 
ゲームっす〇親分，今度は対戦することも 
同じチームで2人一緒に戦うこともできる 
んで，あっしは親分と同じチームで親分を 
援護しやすよ〜！ 

へージ：おう，パチ，賴りにしてるぜ！ 
ピコピコピ n ピコ 


翁^®】置. r 

e 、 
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雪合戦 


へージ：おい 侍て！ さっきからなんか変 
だと思ってたが，オイラのダメージは全部 
パチが後ろから投げてやがる特大雪玉から 
受けてるじやねえか！ パチ，よくもハメ 
やがったな！ 

パチ：あっしは親分の援護射撃にと思って 
後ろから投げてただけでやんすよ〜。 

へージ：ウガ ー ！（パチに嚙みつく） 

パチ ：ギエ~! 

• SWORD MASTER 2' 700円 

パチ： EARTH&MOON 改制作の 3 D ダン 
ジヨン RPG っすよ。これは旦那が好きそう 
でやんすね。 

八百長：オートマッピングとは親切だな。 
それに武器ごとに超必殺技も用意されてい 
るのか。へージよこれも借りてゆくぞ。 

• PRO-WRESTLING BULL 500円 

パチ： ILP 制作のプロレスゲームでさあ。 
でも親分，期侍してもブル中野は出てきや 
せんぜ。 

へージ： わかって らい。 観客席からの歓声 
やヤジが飛んできて臨場感バッチシじゃあ 
ねえかい。戦ってるこのヒー〇—，こりや 
あ ハンセンフアンなら 涙流しちまう逸品と 
くらあな。おう，パチ，さっそく対戦とし 
やれこもうぜ！ 

パチ：ええ〜？ 勘弁してくださいよ〜。 

また首絞められたり嚙みつかれたんじやか 
ないやせんからね。 


へージ：ま，過去のことは水に流そうじゃ 
ないかい。オイラも心を入れ替えるからよ。 



SWORD MASTER 2' 
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PRO-WRESTLING BULL 


パチ： じゃあ， 1 回だけっすよ。 

3分後 

へージ： ダワー！ プロレスファン歴 10 年 
の オイラがこんなに弱い はずはねえ！ ジ 
ヤ〜マ〜ン！（パチにジヤーマンスープレ 
ックスをかける） 

パチ： オゲ 〜！ （気絶する） 

•プラネタリ ー • トレーダ ー 500円 

へージ： こり や あ Merry SoftM 作の シミ ユレー 
ションゲーム か。惑星間を貿易し，迫りく 
る敵を撃破するって書いてありやすね，旦 
那。 

八百長： ん〜， シミュレーションは 好き じ 
ゃ。これも借りてゆくぞ。 

• Glossy Gloves 500円 



プラネタリー • トレーダー Glossy Gloves 


へージ：これは人面狐工房制作の落ちもの 
パズルゲーム じゃないですかい。旦那，い 
っちよう対戦でもどうですかい。 

八百長： うむ。ブロックの転がり方がなか 
なかオツだのう。 


パチ： あ，親分。あっしが気絶している間 
にちゃんとソフト紹介してくれやしたか？ 
へー ジ：パ チよ，行数がもう足りねえから 
それ以上しゃべっちゃなんねえ。 

チヤンチヤン 


これにて一件落着 


ここまでタケルで購入した丨万円分のソフト 
をいろいろと紹介してきました。安価な割に内 
容が充実していたソフトは Glossy Gloves と QUIZ 
WARRIOR ですね。ゲームを立ち上げて即夢中に 
なって遊びたいならば REAL があるのですが，ゲ 
—ム寿命はそう長くはないでしよう。複数のプ 
レイヤーでお手軽にでワイワイやりたいなら雪 
合戦や PRO-WRESTLING BULL をボンと買って 
きてみてはどうでしよう。このあたりは比較的 
お勧めかも。 


あと，これはしかたのないことなのかもしれ 
ませんが，今回購入した RPG や SLG の類におい 
ては，いままでさんざん遊び尽くしてしまった 
市販ゲームのタイニー版といった印象を受ける 
ものが多かったのは事実です。ほかのアクシヨ 
ンゲームやパズルゲーム，クイズゲームに比べ 
るといまひとつ「同人ならでは」という面白さ 
をダイレクトに感じることができなかった部分 
があります。 

最後に一言「ソフトの価値は価格にあらず」 


SOFTIMRE INFORMATION 

rn ノ i-. 作ず 


► ロィヤル.スカッシュ 

「ロイヤル •スカッシュは，一定個数のブ 
ロックを消すことで面クリア，そしてご褒 
美のグラフィックが見られるパワーアップ 
型の 3 D ブロック崩しである（女の子なしの 
モードもあり ) 〇 パワーア ツプシステムは， 
いわゆるグラディウスタイプ0ブロックを 
壊していくと，パワーアップキューブが現 
れ，それを取ることでパワーアップアイテ 
ムゲージが変化し，右クリックでそのアイ 
テムを装備できるのだ（アイテムは6種類。 
使用できる時間制限がある）。ゲーム中に登 
場するブロックは，壊しても再生するもの 




など6種類，面が進むとぉ邪 
魔キャラも現れるようになっ 
ている。アイテムが派手なの 
で，ただのブロック崩しとい 
えど，そこそこの爽快感を味わえる作品と 
なっている。なぉ，このソフトは通信販売 
のみ。通販希望者は住所，氏名（フリガナ）， 
電話番号，商品名，購入個数，メディアサ 
イズ(5”/3.5”）を明記し，代金6,800円（送 
料，消费税込み）を現金書留にて，下記の 
住所まで送付すること（現在，予約受け付 
け中)。 

く申し込み先〉 

〒177東京都練馬区下石神 
井 2-24-20 クレッセント. 
ド•ヌール F 棟102号白浜 

方 WITCH-SOFT 

X68000 版 

5V3.5" 2HD6 枚組6,800円 


麵_: 

' ㈣ がぅ' 





新作情報 


★ ロイヤル 

スカッシュ 

1 1/30 

X 68000 用 

5"/3.5〃 2 HD 版 

6,800円（税込) 

★ EXCITING みるく 

TAKERU 1/未 

)(68000 用 

573.5 7/ 2 HD 版 

丨，500円（税込） 

★ X CASE 


Be システム 

X 68000 用 

5〃 2 HD 版 

19,800円(税込） 

★1 raum 


象スタジオ 

X 68000 用 

5" 2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空 

天竺への道 

シヤノアール 

X 68000 用 

5" 2 HD 版 

9,800円(税別) 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X 68000 用 

5" 2 HD 版価格未定 

★プリ ン セス メーカー 

ニユー 

X 68000 用 

5" 咖版 

14,800円（税別） 
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THE SOFTOUCH REVIVAL 


•ジェノサイド e 


秒刻みの華麗なる戦闘 _) 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

今月はいよいよ難度を増■す， STAGE 5 〜6の攻略だ 
ここで I 丈さらに微妙なタイミングが要求される場面が続出する 
絶妙なタイミンクを身につけ，タイムアタックに St / u でぼしい 


^ SM 目標： 1 分 5 秒 

ステージ開始後，すぐに体力補充。この 
ときに，いきなりくるミサイル野郎も同時 
にさばけ。そのあとは右図のようにテンポ 




よく進んでいこう。なお，腕男の体力は16 
である。3段斬りでふっ飛ばし，懲りずに 
また飛かかってくるところに再び3段斬り 
をくらわしてやれ。あとはその繰り返した •' 
けで破壊できる。図の終端のちょっと坂に 
なって いる あたりでベティーを用意しよう。 

次の水たま 
りで魚が UF 
0を産むが， 
あわてず MA 
X ベティーを 
重ねて殺す。 

1匹目を速攻 
腕男は 3 段斬りでボイだ で殺したあと 



は，1回べティを飛ばして夕 
イミングを計り，すぐにベテ 
イ ーの エネルギーを溜め始め 
て2，3匹目を瞬殺する。そ 
のまま溜め続けると魚に先制 
攻撃ができる。いったん魚が 
画面奥に逃げるときにまたべ 
テイ ーの エネルギーを溜め始 
め，画面右に現れるところに 
ベティーを置けば，2撃目を 
与えられる。あとは根性で殺 
せ！そのあとは腕男 X 2を 
処理するとボスへと到達する。 


①を ジャンプ 斬りで破壊したあと，3段斬りを浴びせ，②を速攻で破 
壊する。そのあとの ③ は，高速移動で着地ぎわに斬るといいだろう。 
④〜⑦ は， タイミングに 気をつけつつ， ジャンプ 斬りで倒すべし 



まず，コア目前でベティーを使い，すぐに MAX までエネルギーを溜め 
る。コアが開いたと同時にべティーを重ねつつ，しゃがんだまま連射。 
このとき，爆裂ミサイルをベティーがカバーしてくれる間合を覚えよ 
う。その次はミサイルの発射が先なので.ミサイルをさっさと斬り捨 
て，コアが開いたら溜めていたべティーを重ねて処分完了。なるべく， 
2ターンで破壊したいところである 


目標：1分35秒 

フロア 1のヤツは，斬り込みながら右端 
に運び，高速3段斬りで ハメる だけ。 フロ 
ア2はしゃがみ斬りでコンテナと弾撃ち箱 
を一緒に攻撃し，さっさとコンテナを壊し 
て越えろ。 フロア 3は レーザー ポッドが2 
つずつ左右から現れる。タイミングを見計 
らって大ジャンプキックを2回フルに当て 
ればまとめて2つ殺せる。ミスると上のポ 
ッドだけが残ってしまう。左右!：も上のポ 
ッドが残ったならば，最後にま！：めてベテ 
イーを使って破壊しよう。そして，そのま 


まべティーを出してフロア3まで持ってい 
く。 エレベーター上昇 中は溜めておき， 一 
気にミミズと対決。まず初めに大きく弧を 
描いて右にくるので，ミミズの右側で 
MAX ベティーを接触させ，そのまま右端 
までダッ シュ。 うまくすれぱミミズがつい 
てくるはずた、あとは右端で止まっていれ 
ばミミズはベティーに接触したまま動けず， 
そのまま果ててしまう。破壊したらベティ 
一の エネルギーを 溜めてさっさと消す。 次 
のボスに向けて回復させなくてはならない。 
フロア4は レーザー ポッド，人間の コンビ 
ネーシヨン。 とにかく相手をせずにがんば 
つてポッド，人間すべてが画面に現れるま 


で右側に移動する。右端までいかなくても 
かまわ'ない。そうしたら EXPLODE を使い 
一気に殲滅。真面目にやる！;果てしなくう 
っとうしい。注意しなくてはならないのは 
人間だ。 EXPLODE を使う瞬間は，斬り判 
定が先に当たってしまい無敵時間に入って 
しまう。タイミングが悪いと EXPLODE が 
無効になってしまうのである。問題はフロ 
ア3, 5,6だな。練習してベストを磨くべし。 


右端に追い詰めろ ジャンプ キック！ 




MAX ベティーを重ねよ 


ここは我慢のしどころ 


まずはベテイーを使い， STAGE 5-3 の要領で 
体力を削る。ベティーで間に合わなければ 
SHIELD も使って強引に倒すこと 
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目標：1分10秒 

結構ミ スを 犯しが ちな のがこの ステー ジ 
だ。最低。最初のマグマから飛んで〈るヤ 
ツは1，2匹目をすぐに処分できれば3匹 
目が登場する前に先に進める。タイミング 
を覚えよう。次に 出ますは溶岩男 だ。 SHI 
ELD を用意し，最初の溶岩男が現れたら戦 
闘開始。高速3段斬りを浴びせ，溶岩男を 
破壊せ よ。 そのあとはすかさず SHIELD を 
拾い，右に渡って左右に溶岩男を出す。ま 
ずは左の溶岩男をさっさと処分 。 SHIELD 
が切れたら即座に HI - POWER を使い，残 
りの溶岩男をさっさと破壊しろ。溶岩男は 


ときたま手を伸ばそうとしてくる力す， 3段 
斬りが入り終わればあきらめるので，続け 
て攻撃可能である。タイミング悪く手を伸 
ばされたら，垂直ジャンプでかわすしかな 
い。溶岩男を破壊し終わったらそのまま先 
へ進み， スクロール ストップのところで飛 
んでるヤツを出現と同時に右側から破壊し 
続ける。すると，また溶岩男が現れるので, 
いままでと同じように高速3段斬りを使い 
さっさと破壊すべし。倒すとアイテムが降 
ってくる。そして，気をつけてべテイー を 
使い， MAX まで エネルギーを 溜めてから 
アイテムを取ろう。アイテムを取った瞬間 
にボスが出現する。ボスの動きはこれとい 
ってはっきりしていないので，だいたいの 
パターンを 自分で見つけるしかない。 


SELECT ：BETTV 






SHIELD を使って戦闘開始だ。ときたま伸ばしてく 
る手に気をつけつつ斬りまくれ 


目標： 53秒 

まず ステー ジ開始後，いきなり MAD-BE 
TTY を使う。空中を浮遊するでかい手に捕 
まらないように右へ移動し，砲台を4つ破 
壊したら左に戻ろう。いったんレーザー発 
射口の前でレーザーが発射されるのを侍ち， 
速攻で発射口内部を右へ駆け抜ける。先を 
急ぎすぎて発射口内部でレーザーをくらっ 
たら，すかさず左側を向け。そうすればダ 
メージを受けている間，ほっといても右側 
に飛ばされるだろう。この通路移動途中に 
は MAD - BETTY があるので，当然 GET 。 そ 
して，そのまま右に抜けたぐらいで MAD - 
BETTY が切れるので，またすぐに MAD - 
BETTY を使うのだ。次に，ふよふよ漂う赤 


いヤツを破壊し，右に進む!:再び赤いヤツ 
が2匹がやってくる。最初の赤いヤツをや 
や右側で破壊し，左に戻るともう1匹赤い 
ヤツが現れるので，うまく MAD-BETTY 
を当てて破壊しろ。こいつらを破壊すれば 
条件クリアでゲートを抜ける。そのあとは， 
ジャンプしてでかい手に捕まり，ボスへ向 
かうだけだ。そうそう，最後のでかい手に 
捕まえられる前にべテイーを使用するのを 
忘れないように。ボスまで運んでもらう間 
にべテイーのエネルギーを MAX で溜めら 
れるので，これを利用しない手はない。そ 
して，着地と同時にボス本体に打ち込む。 
すかさず ffl - POWER を使い，とにかく斬 
りまくれ。天井 (?) が閉まったらとりあえず 
ガード。運が惡くなければ，ボスの発射す 
る燦裂ミサイルをカバーできる。あと，攻 



でかい手に捕まるな 

擊中にボスが撃ってくるミサイルは間合を 
見切って斬り落とす。間合がよければ爆風 
に当たらずに攻撃を続けられるだろう。ボ 
スを破壊したあとに落ちてくる最後のアイ 
テム （ MAD - BETTY , EXPLODE , SHIELD ) 
は絶対逃すな。 



ずんずん進め 


天井が閉じたらとりあえずガード 


登場と同時に MAX ベティ—を重ね、すぐにべティーのエネルギ—を溜める。あ 
とは自分の周辺でウロウロするので、その都度ペティ—で体力を減らして やろぅ 
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うまく MAD - BETTY を当てるように 


でかい手に運ばれてボスへ 



















ggfl 目標： 1 分 10 秒 


すぐにべティーを用意。もちろんべティ 
一の エネルギーは溜め始めること。右から 
現れるミジンコ2匹にベティーを重ねて押 
していく。2匹を無事に処理したら，いっ 
たん左に移動し，また右へ戻る。すると鈍 
臭いヤツが3匹現れるだろう。こいつらが 
現れてからすぐにべティーは切れるので， 
速攻連射で片づける。そして人間たちであ 
る。最简にうまくいけば，右から順に少し 
ずつ人間たちを束ねていき，皆を同じタイ 
ミングでハメるこ t ができる。1人でも抜 
けられたらもうヤバイ。とりあえずは処理 
できるヤツだけでもさっさと片づけるよう 



にしよう。下手をする t パニックに陥るの 
で，臨機応変にがんばれ。次に登場するボ 
スまでには，ベティーが回復しているだろ 
う。そして，いよいよボスであるライバル 
が出現。まずは降ってきたところに MAX 
ベティーを置こう。ただし，降ってくる真 
下では無理なので，ちょっとだけ位置をず 
らすように。このボスは， 

1) 透明っぽくなって自機の反対側に移動 

2) 床を叩いてサンダー攻撃 

3) 思いっきり飛び蹴り 

4) 間合が近ければ蛾り 

などの攻撃をしてくる。最高に楽勝なのが 
1)。判定がついた瞬間に溜めてぉいた 
MAX ベティーを接触させれば大ダメージ 
を与えられる。マスケだね。 2) は離れたと 
ころからジャンプして MAX ベティーを投 
げつければいい。 3) は放ってぉいても，ボ 
スがべテイーに'」'丨たってくれるのでよし。 



ミジンコはべティーを押し当てるだけ 


4) は蹴りの間合を見切れば OK だ。ベティ 
一が切れるまで破壊するのが理想だが，も 
し破壊できなければ，思い切つて近づき3 
段斬りを浴びせよう。ただし，間合に注意 
しないとなかなかキツイ反撃を受けるので 
注意せよ。まあ，敵の動きをよく覚えてお 
けば，それほど苦労しないはずだ。 



ボスは，攻擊パターンを見切ればそれほど苦労することなく対処できる 


目標：肋秒 

いよいよラス ボスとの対決だ。 EASY レ 
ベルなので速攻で勝負が決まる。まずは 
MAD - BETTY を選択し，弱点鬥前にかけ 
上がる。いくつかターゲットが現れるが， 
目指すは画面右上にいる顔だ。こいつを倒 
せばすべてが終わる。そして，弱点にかけ 
上がる途中でうまく弱点を軌道とするよう 
に MAD - BETTY を使う。タイミングが'悪 
い！; MAD - BETTY が役に立たないので， 
しっかり見切ること。あとはボスの攻撃に 
はじき飛ばされないように，ひたすらしゃ 
がみ攻撃。しばらくすると MAD-BETTY 


が切れるので，すかさず EXPLODE でダメ 
—ジを与えろ。ここでケリがつけばだいた 
い45秒で決まるだろう。この時点で決着が 
つかなかったら SHIELD を使って斬りまく 
れ。惯れれぱ簡単なはず。以上攻略終わり。 
がんばれ。 

タイムアタックに飽きたら今度はハード 
レベル もやってみよう。これはこれでとん 
でもない難易度だ。俺は辛うじてノーコン 
テイ ニューに 成功したという レベル。 それ 
も1回だけ。どうやっても 5-2, 6-1, 6-2, 
6-3 でつまつ* く。 ハンパ じやなく ハード。 ま 
あほかのステージも想像を絶するくらいに 
ハードだが。なかなか戦略の組み立てが熱 
く，これはこれでかなりのデキだといえる。 



いよいよラスボス。一気にカタをつけるぜ 


ハードに！)飽きたって？ そしたらバー 
チヤ2。これしかない。飽きた？じゃあ 
パチンコ でも打てばいいよ。 



MAD - BETTY を使って一気にかけ上がる 


切れたらすぐに EXPLODE 


SHIELD も使ってひたすら斬りまくれ 
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ターゲットは87(後編) 

Yaegaki Nachi 八重垣那智 

作品とその背*!を知ることで，いままで見えなかったものが見えてくる 

さらに制作された経嫌まで見ていくとさらに理解が深まるだろう 

引き続吉ナムコのシステム I から移植された3作品について考察してみよ5 



人気は時代を映す鏡，という言葉がある 
かどうか，ちよっ！：自信がない力 ? ，昔に比 
ベると「将来なりたい職業」なんてものも 
ずいぶん t さまがわりしているようだ。最 
近では，ゲームデザイナーとかいう職業も 
希望者が多いらしい。 

しかし，職業と か 商売としてゲームを作 
る側に立つと，現状もしくは，予測された 
未来における市場ニーズというものが，す 
ベてにおいて 優先してしまうことは，あま 
り認識されていない。それはつまり，自分 
の好きなゲームだけを作ることができない， 
ということを意味している。考えてみれば 
諧たり前の話なのだが，ゲームはアイデア 
の斬新さで売れるものと思い込み，一発当 
たればこの世のヒーローになれると勘違い 
しているような人は，決して少な〈ないよ 
うな気がしてならない。 

近ごろは，ゲーム雑誌が数多くあふれて 
いる関係で，そういったものに取り上げら 
れやすい意見や傾向が，大きな声として聞 
こえるこ t もあるだろう。だが実際には黙 
ってお金を出して遊んでくれる人の多さで, 
商品としてのゲームというものが，支えら 
れているのである。結局，ゲームを作ると 
いうことは，自分ではなく他人のために作 
るということであり，その評価は金銭的な 
部分にすべて集約されてしまうということ 
だ。夢を持ってゲームを作るのは結構なこ 
とだが，大人の論理といったものが無視で 
きないことも，知っておくべきなんじやな 



食いまくれぱこの点数に 


いかと，ゲーム学校の広告なんかを見るた 
びに思う今日この頃である。 

流れ去った時簡をたどる 

今月も引き続きナムコの業務用システム 
基板「システム87(システム I ) j からの移植 
ソフトの分析，総合評価レビューである。 

先月の記事を読んでいない人のためにち 
よっとだけ解説すると， システム 87とはゲ 
ー ムメー カーの ナムコが， 1987年から業務 
用 ゲームのプラットフォーム として， 5年 
近く使用したシステム基板である。一線級 
の商品として活躍したのは最初の2年ほど 
だが，ちようどその時期から6本の ソフト 
が X 68000 に 移植されている。 この 6本をま 
とめて考察することで，オリジナルのゲー 
ムも 含めた，存在価値にまで迫ってみよう 
という意図で記事は進んでいる。 

前回3作品を取り上げたので，今回残さ 
れたのは3本。 「パックマニア」「ワールド 
スタジアム」「ワールドコート jt いう並び 
になっている。灾は竞外な作品が，非常に 
重要なカギを握っているのだが，それは各 
ゲームの説明の中で明らかにすることにし 
よう。 

跳ねまわる難い球体 

最初は「パック マニア j だ。 ナムコを 代 
表するキャラクターである「パックマン j 
の究極進化形とでもいったらいいだろうか。 
あくまでもオリジナルである「パックマ 



基地のそばは，敵が即復活するので危険だ 


ン」 の ゲーム デザインを踏襲している。 つ 
まりレバーで迷路の中を移動し，敵のモン 
スターを避けながら散らばったドットをす 
ベて食べてしまえば，ステージクリア！：な 
る，いわゆるドットイートタイプのゲーム 
である。 

迷路の中には特定の位置にパヮー餌なる 
ものが配置されており，これを食べること 
で一定時間モンスターに反撃することがで 
き，モンスターを食うことができる。この 
逆転要素が「パックマン」のッボであり， 
大ヒットの要因であることに異を唱える人 
は少ないだろう。 

しかし，いくら世界的に大ヒットを記録 
した 「パックマン」 でも，当時からして 7 
年も前のゲームをそのままリメイクして通 
用するわけがないのは明らかだ。そこで斜 
め見下ろし視点というギミックを加えてい 
るの が「パックマニア」 の外見的な特徴に 

表システム 87 (システム丨 ） の歴史 
• 1987 年 

I :妖怪道中記（ジャンプアクション） 

AT 2 :ドラゴンスピリット（シューテイング） 

3 :ブレイザー（シューティング） 

4 :クェスター（ブロック崩し） 

H 5 :パックマニァ（ドットィート） 

ST 6 :ギャラガ’88(シューテイング） 

• 1988 年 

:ワールドスタジアム（野球） 

8 :超絶倫人べラボーマン（アクション） 

H 9 : メルヘンメイズ（ジャンプアクション） 

10:爆突機銃艇（シューティング） 

SSW ' ワールドコート（テニス） 

12:スプラッターハウス（アクション） 

13:フェイスオフ（アイスホッケー） 

• 1989 年 

14 : ロンパーズ（石板アクション） 

15:ブラストオフ（シューテイング） 

16:ワールドスタジアム’89開幕版（野球） 

17:デンジャラスシード（シューテイング） 

• 1990 年 

18:ワールドスタジアム'90激闘版（野球） 

19 :ビストル大名の冒険（シューテイング） 

20 :倉庫番 DX (パズル） 

• 1991 年 

21:タンクフオース（シューテイング） 

注）— クのあるものが X 68000 に移植されたもの。番 
号はリ リース 順に準拠 
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食べるのはドットだけではない，たまには美味しいものもほしいトコロ。迷わずしっかり，パックりといただこう 



ゴージャスになつた パックマンシヨー。 一応ゲームの情報も出たりするので，できるだけ読んでおきたいね 


なっている。これによってキャラクターや 
フィ ールドが立体的に表現されることにな 
り，スタンダードなデザインに新風を吹き 
込むことに成功している C 

さらに「パック マニア」 独自の フィ ー チ 
ャーとしてジャンプというものが採用され， 
これによって モンスターを 飛び越えること 
ができるようになっている。これが本来の 
「パックマン」のゲームの 核であった， 理詰 
めの塗り潰し ゲーム というコンセプトにア 
クション 性を加えており，軽快で敷居の低 
い印象も与えている。 

すべてを美味そ5に食5 •、争令备备 ♦ 

しかし，このゲームでは立体的な画面構 
成の犠牲として，画面内にフィールド全体 
が収まらず，適宜上下左右斜め にスクロー 
ルする 仕組みを， ある意味で仕方なく採用 
している。これは全体を塗り（食い）潰すゲ 
ームにおける，戦略性を大き〈下げる結果 
をもたらしている。敵として避けなければ 
いけない モンスターが 画面外に出てしまう 
と，その挙動が一切不明になることは，ゲ 
ーム 性には，大いに マイナス であることは 
疑いようのないところた^ 

「パック マニア」 はこのように外見的には 
アクション 性の強い，当時でいう「いま風 
の」ゲームであったように見えていた。し 
かし実際に高次の面に進んでいくと，ジャ 
ンプでかわせないモンスター（自分がジャ 
ンプすると一緒にジャンプしてくる）が出 
現するので，否応なく緻密で計画的な食べ 
方がプレイに必要とされることになる。す 
ると先ほど挙げたような戦略的なマイナス 


要素がゲームの限界として見え隠れし，プ 
レイヤーのやる気を削ぐような結果を生む 0 
そのためか，旬としての時期はあまり長く 
なかった記憶がある。 

そこでやっと X 68000 版はどうかという 
話になるが，まず画面の構成が完全にオリ 
ジナルの縦画面ではなく横画面に変更され 
ている。擬似的に縦長にしたり，モニタを 
立てるような仕様はなく，画面デザインは 
再構成されているといってもよい c 個人的 
には，あまりクリアパターンといったもの 
を追求しなかったため力 1 ，ひととおりのフ 
イーチヤーが押さえられ，オリジナルと動 
きの感覚も違うとは思えない以上，特に文 
句のない出来である。だが，オリジナルに 
ある問題も移植でそのまま再現されている 
ために，積極的にプレイしてみようという 
気にならないのが正直なところだ。 

本来パターンを学習するタイ プのゲーム 
は，時間をかけて遊び込んでこそ味が出る 
ものなのだが， 「パックマニア」 という ゲ 
—ム においてはそこに問題があるために， 
大きく損をしているように見えてしまうの 
である。しかし，そういった状況を踏まえ 
たうえで，リメイクとはなにかを考えるソ 


フトとしては，「パック マニア」 という作品 
の存在は貴重であると考えることもできる 
だろう。 

歴史に残る名ゲ-ム ?♦♦♦♦♦♦♦ 

次に紹介するのは，1988年の春にリリー 
スされた「プロ野球ワールドスタジアム」。 
いまとなっては，よくありそうな野球ゲー 
ムで'ある。 

しかし，結論からいうと，このゲームは 
今回取り上げているナムコのシステム87に 
おける最大のヒット作品であり，このシス 
テム基板の運命を決したゲームといっても 
過言ではない。なぜ，ありきたりな野球ゲ 
—ムがそれほどまでに注目されたのか，ま 
ずはそれから説明していこう。 

この ゲームが 発売される以前より， ナム 
コ（ナムコ ツ ト） からフアミ リーコンピュー 
ター•向けに，「ファミリースタジアム」（略 
称ファミスタ）という野球 ゲームがリリー 
スされていたこ t を知っている人は多いだ 
ろう。見て〈れの単純さに反して奥深い内 
容をもち，プロ野球ファンを虏にし，対戦 
による「ファミスタ」ブームなるものが生 
まれ， マスコミで 取り上げられるほど，そ 





血沸き肉踊るベースポール，絵は地味だが戦いは熱い 
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刊ナムコスポーツ _ r ? 


ゲーム以外の演出も秀逸だが，新聞の写真が動くのは大いなる謎だ 


の人気は群を抜いているものだった。 

その「ファミスタ」を，当時の主カシス 
テム基板であるシステム87に移植している 
という話は，「パック マニア」 が出た頃に， 
偶然風の噂で聞くことができた。しかし， 
いくらファミコンでブームを呼んだとはい 
え，ファミコンでできるようなものを，明 
らかに性能が高い業務用のハードウェァに 
移植することの陳腐さと，その価値に大い 
に疑問を抱いたものであった。ゲーム セン 
夕一というのは，家庭（ファミコン）で遊べ 
ない高度なゲームを遊ぶ，特権的な空間だ 
という観念が，私の中で大きかったためだ 
ろぅ。 

しかし，いざ「ワールドスタジアム」と 
いう名前で目の前に登場したそれは，すで 
に「ファミスタ」を知っている多くの人た 
ちにとって，綺麗で立派な凄い「ファミス 
夕」以外のなにものでもなかった。ひと口 
では説明できない操作，独特のプレイ感覚， 
そのすべてが「ファミスタ」という野球ゲ 
—ムの 基準になっていたことで，なんの問 
題もなく受け入れられてしまったのである。 

投げた，打った，走った ♦•>•>•»•» 

実は， ゲームセンター での野球 ゲームと 
いうものは，サラリーマン向けの定番のジ 
ヤン ルであった。いろいろと出ている中で 
操作系や ルール （特に ゲー ム オーバーの 条 
件）といったものがマチマチで，根強いファ 
ンを持つ決定版という存在は現れていなか 
った〇 

しかし，この「ワールドスタジアム」の 
大ヒットにより，毎年データを改訂した続 


編が作られていたことは，表を参照しても 
らえばわかることだろう。これによって， 
やや時代遅れになりつつあったシステム87 
は，「ワールドスタジアム」のべースである 
という存在価値を手に入れたのである。 

では，その X 68000 版がどうだったかとい 
うことなのだが，この作品も外見的には才 
リジナルと変わらない完成度をもっている 
ということができる。確かに元祖はファミ 
コン版であるから，なにをもってしてオリ 
ジナルに忠実というのかは，ちょっと難し 
いかもしれない。ただ， X 68000 版最大の特 
徴として，データの老朽化を防ぐためにチ 
ームデータの エディッ トを行うことができ 
るといった機能が付属している。この点は， 
毎年データを更新した最新版がリリースさ 
れるのが当たり前になっていた「ファミス 
夕」 「ワールド スタジアム」シリーズの中で 
は，異色の機能として評価できる。 

しかし，元々が ファミコン であるという 
点は，やはり X 68000 ならではというァビー 
ルに欠けているといった印象になってしま 
うょうだ。一番の問題として，業務用と X 
68000でのプレイヤー層の違いといった部 
分が指摘されるかもしれないが，対戦は面 
白いし， チーム エディットが生む可能性も 
無視できない。とりあえず，一度は遊ぶベ 
きゲームであると，主張しておこう0 

コートを駆け球を追え 

さて，今回の企画も最後の作品の紹介に 
なる。「プロテニスワールドコート」は 1988 
年の秋にリリース された， システム 87 のス 
ポーツゲームシリーズの一 角を担う作品だ。 


これ も， オリジナルになっているの が ファ 
ミリーコンピュータの「ファミ！；ーテ ニ 

ス」であることを考えると，制作された経 
緯が「ワールドスタジアム」と非常に酷似 
していると考えるのも無理はないだろう。 

ただゲームとして比べると，野球!；テニ 
ス t いうスポーツそのものに対する，一般 
的な認知度と人気の格差が，そのままゲー 
ムの人気の差になって現れていたという印 
象がある。しかし，それを割り引いて考え 
ても，「ワールドコート」という作品はテニ 
スゲームとして，特に人対人の対戦プレイ 
において絶妙な完成度をもったゲームとし 
て名高い点は，注目に値する。 

それは，レバーで移動して2 つの ボタン 
で打ち返すという，極めて単純な操作や， 
選択できる多彩なキャラクター（プロテニ 
スプレイヤー風なやつから，ロボットまで 
が揃っている）といった個々の要素の確か 
さによって支えられている。実際にプレイ 
してみると，選択する コートの 違いこそあ 
れ，試合中はほぼ同じ画面で延々と展開さ 
れる単調さが，「ワールドスタジアム」を逋 
かに上回るにもかかわらず，手に汗を握り 
必死に球を追い，微妙な ボールにクレーム 
をつけてしまうほど熱中してしまうのであ 
る。. 

明日に向かつて打 Z •、•、•、•、•トト、， 

スポーツというのは，本来体を動かす快 
感を追求するもの だ。 そして，その証とし 
て向上心を基に素質を磨き，試合で高度な 
次元の優劣を比較し，結果を求めるもので 
ある側面ももっている。野球やサッカーの 
ような団体競技のようなものは， メンバー 
の能力の合計や， その結束力が比較される。 
それが個人の場合は，個人の能力もさるこ 
とながら，作戦や判断と いった 駆け引きと 
いった ものにも重きが置かれている。そう 
いった スポーツ，特に テニスを ゲーム化す 
る場合には，素質に関する能力を単純化す 
ることで，ゲームが駆け引きに集約されて 
いく だ、ろう。「ワールド コー ト」 というの 
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地味な画面だが，そこには熱いカケヒキが隠れている。勝負のポイントを読み切れば，君もグランドスラマ— 


は，まさにそういう ゲームな のである0 

ゲームとして特に複雑な処理などは行っ 
ていないので， X 68000 版の「ワールドコ 
一 卜」において，画面や感覚の明らかな違 
いを見つけることは難しい。ゲームの コン 
セブトが，試合におけるプレイヤーの駆け 
引きであることから考えても，当然のこと 
だろう。そして，そうであるがゆえに文句 
もいわず，悲鳴もあげずに黙々！:打ち返し 
てくる公園の壁のようなコンピュータとの 
対戦では，そういった駆け引きの妙に対す 
るリアクションの部分が薄く感じられてし 
まうのである。ゲームとしては，一応人間 
同士のダブルスで，協力型のコンピュータ 
対戦もできるのだが，同じ理由で，これも 
相手はしょせん壁であることを思い知らさ 
れる。結局プレイヤーは，より人対人の対 
戦に傾いていくのである。 

こうしてみると，実際にやってみるとそ 
れなりに楽しいのだが，画面は地味だし， 
元はやっぱりフアミコンであるといった， 

イ メー ジ的なマイナス部分が先行してしま 
った感が強い。コンセプトとしては間違っ 
ていなかったものの， X 68000 ューザーの 
ニーズには応えきれる商品ではなかったと 
もいえる。しかし，既述してきたように， 
この ゲームの 対戦感覚は，いわゆる対戦格 
闘 ゲームの それとは異なり，非常にほかで 
は得艱いものがある。それこそ相手を探し 
てでも，その感覚を味わっておきたい逸品 
である。 

築かれた実績と恩恵 ♦*♦•»♦♦♦ 

システム 基板というものは， ハード ウェ 
アを標準化することで，ソフトウヱア開発 


の負担を:蛏減し，技術を熟成させ，開発の 
ペースを上げるといった効果が期侍できる。 
それは，そのシステム基板をターゲットに 
移植を行う場合にも同様の効果が期待でき 
ることにほかならない。そういった意味で 
は X 68000 に移植された本数が6本という 
のは，全体のタイトルから見ると少ないと 
いってもいい。 

版権の問題なども絡んでしまうと，いろ 
いろと難しいこともあるとは思うが， シス 
テム87には，ほかにも移植してほしい タイ 
トルがいっぱいあったのは，誰しもが思っ 
ていたことであろう。そしてアレができる 
ならコレも，という考えもごく自然ななり 
ゆきだったと思うのだが，現実はそんなに 
うまくいっていない。個人的には 「スプラ 
ッターハウス」「ロンパーズ」 に 「デン ジ 
ャラス シード」あたりは，そこそこいけた 
のではないかと，現在でも考えているのだ 
がどうだろうか？ 

そして表を見てもらって，それぞれのゲ 
—ム ジャンルを 確認してもらえばわかるの 
だが，ここに並べられたゲーム ジャンルは， 
かなり多岐に及んでいる。あまり営業的に 
芳しくなかったものもあったのは事実だが, 
これらをもっとたくさん移植すれば ，X 
68000ゲームが網羅するゲームの範囲が， 
大幅に拡大したことは疑いようもない。そ 
れは ナムコ という メーカー が 二ーズを 予測 
して生み出した，アイデアの集合体という 
性格をももっているからであり，多くの 
人々の欲求を網羅しようとした結果だから 
である。それを移植ということで継承でき 
たならば，それ は X 68000 そのものにも， 
ユーザーに とってもかけがえのない財産に 





ロポット相手に会心のスマッシュ 


なったと思うのである。 

個人的にコレクターの癖があるからかも 
しれない力％なんらかの視点に立って一括 
りにできるものを一堂に集めてみる！:，そ 
ういった表面的な共通性だけでな〈，そこ 
に含まれる個々のモノの特徴や違いが容易 
に見えてくるこ t がある。 X 68000 における 
システム87のコレクションは，やや中途半 
端なものではあるが，6本でも並べて遊ぶ 
ことで，いままで考えなかったような部分 
に気づいたり，わからなかった部分に答え 
が出ることを期侍して，この原稿を書いて 
きた。そして，自分の中ではこれらに対し 
て答えが出た t 思っている。 

その意味では，これを読んでいる人には 
システム 87 t いう視点に限らず，できるだ 
け自分だけの ユニークな 視点でゲームを見 
てほしいし，見続けてほしい。受け手がゲ 
ーム について 自分の意見をもち，考えられ 
るようになれぱ，必ずゲームは進歩してい 
く。何度も何度も書いてきた言葉だが，ゲ 
ームは遊ぶ人のためのものなのである。 
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キャラクターにコート，そして対戦形式までゲームのモードは豊富。楽しめるだけ楽しみながらプレイしよう 
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X 明的 D ゲーム年代記[最終回〕 


栄枯盛衰の残り全部 


Nakano Shuichi 中野修一 


今回で最後と いうことで，しょうがないから残 
り全部をまとめて 詰め込んでみる。ソフト本数も 
莫大に増え， とてもひとりでは扱いきれないので 
今回はアシス タントに古村聡，須藤芳政，西川善 
司，高 橋哲史の豪華メンバーを迎えてお送りする。 
私は楽チン 楽チン …… なのだが，量が多すぎて軎 
き足す余地があまりな いなあ …… 。今回はまとめ 
中心にやって みることにしよう。ものすごく大量 
に抜けている 作品があるのであらかじめおことわ 
りして おく。 


1990 


ついに 90年代， TR 0 N の時代の幕開けである。こ 
れまでは X 68000 の目玉作品というとアーケード 
からの移植モノが 主で，オリジナル作品は一部を 
除いてむしろ 槍玉だったのだが，そろそろ力のあ 
るオリジナル 作品が登場してくる。 

EXPERT II /PRO II は単なるマイナーチ：！:ンジ 
版， SCSI 対応の SUPER は静観の構えということで 
ハード発売 台数はやや落ち着いて，総出荷台数で 
前年比129%の伸び， ゲームソフト発売本数は212 
%の大幅な伸びと なった。ようやく 丨〇 万台に達し 
たのもこのころで ある。ややパブリーだった X 680 
00のゲーム 市場は1990年後半から頂点を迎える。 
実に70 本 以上の 新作が1990年後半から年末にかけ 
て投入されたと 思われる。 Oh ! X で対戦ゲームがや 
たらはやって いた時期でもある。 

流行のひとつは 海外ソフト。名作が軒並み移植 
されてくる。 アクション偏重だったジャンルも選 
択肢も広がって きた。 

アーケード， 海外， X 68000 オリジナルという強 
力な布陣だが， 数がもっとも増えたのは国内のパ 
ソコンからの 移植作品であった。丨〇万台を超えて 
世間に認知され るようになった半面，ゲームの主 
軸機種として 「売れる」ことが求められてきてい 
た。 

ユーザー はさま ざまな一流どころのゲームを目 
の当たりにして ゲーム作りの技柿 f 格差を感じるよ 
うになる。 プログラミング技術とゲーム性.ゲー 
ムの作り込みな どだ。アーケードと海外版の支持 
が高かったのは 理由のないことではない。 

# ダ ンジョン マスター 

当時他機種で も大人気だった海外産のリアルタ 
イム 3 D 迷宮冒険 ゲームを移植したもの。迷宮内に 
ある数々のト ラップをクリアし，邪魔するモンス 


ターへ殴る.斬るの暴行を加えながら突き進む。 
「おお，これがいま大人気のソフトなのか〜」と購 
入したものの，私は石の（工事現場でいうガラのよ 
うな）モンスターが道を塞いでいる場所で ハマっ 
てしまい，怒りの末にディスクを投棄したままで 
ある。カルシウム不足の若者には向かないゲーム 
であった。 ( Y . S .) 

補足：いや一，いいゲームだった。ダンマスの開 
発はすべて FTL 社直々に行われており，そのため 
にアメリカまで X 68000 が持ち込まれたらしい。 

( S . N .) 

•グラナダ 

タンクを操作して各面の指定されたターゲット 
を破壊，最後に巨大なボスをドカンと破壊するウ 
ルフチーム制作の豪快なアクションゲーム 。 MSX 
ユーザー 時代ウルフのアクション系ゲームには結 
構がっくりさせられた私だったが，グリグリ回転 
するスプライト処理を目の当たりにしてそれまで 
持っていたウルフチームへの考えが180度ガラリ 
と変わってしまった。 ( Y . S .) 

X 68000 「アサルト」の異名を持つタンクシュー 
ティング。当時の事情通によればこの作品は一般 
ユーザ— の持ち込み作品だったとか 3 もともとは 
かなりコミカルなものだったらしく，ウルフのデ 
ザイナーの手によってあのようなリアル指向のも 
のに変身したらしい。迫力のサウンドと空中母艦 
面のスリルはいま見ても爽快だ。後に出たソルフ 
ィースとならぶウルフの X 68000 名作のひとつで 
ある。 （ Z . N ) 

#ポピュラス 

説明するまでもないけど，ピーターモリニュー 
作の対戦神様シミュレーシ ョン。 Oh ! X 誌上でも「西 
川善司対祝一平 • 世紀の対決実況中継！ j が掲載 
された。当時，編集室内では2人だけではなくか 
なりの人が対戦ポピュラスに燃えてた気がする， 
もうブスブス黒煙が出るくらい。特に，中野氏， 

丹氏の「編集室常駐2人組」はいつ行っても手ぐ 
すね引いて，ほかの人たちを対戦に引きずり込も 
うと X 68000 の前で網はって待ってるわ.西川氏は 
「がびちょん ぶ一， アホが見るブタのケツー」なん 
つって負けた人を挑発するわ……あんたらちっと 
は大人になりなさいってばよ，まったくもう。編 
集室のあらゆるスタッフを幼児退行させ， マシン 
室を阿痺叫喚•恐怖の幼稚園と化させた，おそら 
く ボンバーマンと 並んで Oh ! X 編集室史上いちばん， 
スタッフの原稿を遅らせていたゲームではないか 


と……，はい。 （で） 

•FAR SIDE MOON 

ゲーム内容はともかく，ウイルス混入で問題に 
なった作品。 OWX ではウイルス発見後，ワクチンを 
作成し付録ディスクでの配布態勢も整えて，速や 
かに一掃する準備を終えていたのだが，新聞報道 
のおかげで大騒ぎになってしまった。結構重大な 
事件だったのは確かだが，かえってウイ ルスに 対 
する誤解のほうが広まった気がする。新聞社って 


馬鹿だね一と思った。 


( S . N .) 


•サーク 

R-TYPE VS パルスターの図式が1990年にもあ 
ったというと，暗殺者を送り込まれそうなので前 
言撤回。とはいえマイクロキャビン「イース j と 
いう表現がいちばん的を射ている。ゲームはいわ 
ゆる ファン タジック ARPG なのだがそれまで2頭身 
キャラが主流だったこのジャンルに3頭身の風を 
送り込んだ地味ながらも革命的な I 作。 X 68000 版 
はグラフ イ ック総描き換えのようだったが妙に間 
延びしたようになっていた。ラストボスがやや他 
機種より強めに設定されているのが特徴的だった。 

( Z . N .) 

•あ一くしゅ 

先月号で忘れられそうになった，ウルフチーム 
のアドベンチャーゲーム。元は r マイコン BASIC 
Magazinej のウルフチームのページに掲載されて 
いた，デフォルメされたアークスのキャラがボケ 
まくる4コマまん力<「あ一くしゅ」だけど，ほん 
っとに4コマそのまんまの，ほのぼのぼけ一っと 
した楽しいアドベンチャゲームだった。私もこれ， 
大好きでして……でも，マニュアルプロテクトが 
「ディスクのラベルに書いてある ナンバー」 って気 
づくのにエラい手間取ったが（反則だと思うぞ 一， 
あれは）。 （で） 

補足：当時，ウルフは X 68000 用に大作を連発する 
が，誰からも好印象で迎えられていたのはこの作 
品だけだったかもしれない。 （S • N .) 

#シムシティー 

いわずと知れたシムシティ ー。 みんな町をある 
程度大きくすると，ゴジラと台風で町をつぶして 
しまうのは，いったいなぜだったのだろう。 

(で） 

•ギャラガ’88 

ナムコのメジャータイトルを電波が移植したも 
の。最終面突入前に出てくる「……，ウフ！」と 
いう女の人が最終面のボスを操縦していると友人 
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とても楽しいあ一くしゅ 

は主張していたが，それはタグのカン違いだと思 
った。 （Y.S.) 

•クオース 

上から迫ってくる障害物へひたすらブロックを 
擊ち込み，4角形を形成して消すというパズルゲ 
ーム。難易度が上がると障害物の接近速度が上が 
ってブロックを撃ち込むのが辛くなるため，思考 
能力よりも連射能力が問われるゲームだった。 

(Y.S.) 

補足：当時某 L 誌ではムチャクチャ書かれていた 
ゲームだったが，実はかなり深いゲーム。ちよつ 


かなり難しいクォース 
と難しすぎたのはいただけない。 （S• N•) 

#ワールドコート 

対戦モノなので編集部の評価はだいたいご想像 
のとおり。画面を見ればわかるとおり，前後にコ 
一卜が分割されているので常に同じ条件というわ 
けではない。向こう側のコートになると途端に難 
しくなる。私の持ちキャラはハムスライス，西川 
善司はサボテンだった。男子選手もいたのだが， 
誰も使わない……。 

対コンピュータ戦も結構燃えるいいゲームだっ 
たと思う。 (S.N.) 


独特な文体の闇の血族 

#ルーンワース黒衣の貴公子 

ハイドライドと似たタイプの ARPG。 さすがは 
T&E という仕上がりでプレイヤーをストーリーに 
のめり込ませる。しかし，最後のボスがどうして 
も倒せない。ひょっとしたらこのゲームは結局ボ 
スが倒せないで終わるというストーリー設定なの 
かもしれない。 (Y.S.) 
•間の血族&完結編 

システムサコムの X68000 用ノベルウェア，最後 
の作品となった闇の血族シリ_ズ〇コバルト文庫 
ノリに挑戦してみたのはいいんだけど……ゲーム 


独自のウインドウシステムを使っていた 


ポピュラスといえば対戦。私の主な対戦相手 
は西川善司である。彼は「手加減は相手に失礼」 
とばかりにどんな汚い（といわれる）手も遠慮な 
し。「格ゲーの対戦台で紙コップを投げつけられ 
る」ってのもわからなくもない。うん。余談だ 
が，ポピュラスIIで手積みの山が使えなくなっ 
たのは，ピーターモリニューが彼と対戦してさ 
んざんな目にあったからだと確信している。 

しかし，どうも勝てない。序盤戦まではリー 
ドできるのだが，中盤以降が マウス/ キーボード 
併用にはかなわなくなる。ずっと苦杯をなめ続 
けるのもなんなので，コンピュータの最強面相 
手に訓練を重ねた。中盤は捨て，序盤をもっと 
もっと高速にする方向でだ。初期造成は地あげ 
のタイミングが勝負である。そしてつ いに 完璧 
な見切りを身につけ運命の対決に向かう。 

某日，戦闘開始。お互い脇目も振らずに領土 
を拡張していく。序盤の勢いなら負けない。そ 
ろそろマナが溜まってきたかなと……。 

善「軽く，挨拶代わりということで……」 

「ゴゴゴ」と突然地震がくる。甘い，甘いぞ。 
手早く復旧処置を取る。被害はほとんどない。 
ゲージは絶妙の位置に上がってきた。 

中「じゃ，お返しということで……」 

「ずし 一 ん」 

善「ぇ？」 

陣地の中央にそびえ立った山を見て向こうか 
ら悲鳴が上がる。「普通」なら信じられないわな 
ぁ。残念ながら今回は普通ではない。 

「グワ ーン」 

掃討用に騎士を作る。 

善「騎士はなしっていったじゃないですか」 

中「あ，ごめん。ちょっと誤操作」 


ボピュラスな日々 


(無論，最初から騎士なしなどというルールは 
採用されていない） 

もはや勝負は見えているので大量の沼でいた 
ぶったあとは相手の悪あがきを見守る。なかな 
かがんばっているなあ。ついに城がひとつ完成 
したみたいだ . あ，やっと溜まった。 

「ワ ッハッノヽ I 

善「？ ？ ？」 

一瞬なにが起きたのか把握できなかったよう 
だ。城を確保して立て直しを図ろうという矢先 
でかわいそうだが，ここでハルマゲドンを発動。 
「愕然」というのはああいう顔のことなんだなあ 
と，ちょっとしみじみ。これ以降，彼とはポピ 
ユラスをやっていない。 

そして雑誌対抗のポピユラス大会である。 Oh 
!X 代表は田中君。私が序盤派，西川善司が中盤派 
とするなら，彼は後半派というべき強さを持っ 
ている。中盤までもかなり強いのだが，守りと 
混戦となったあとの戦いが断然違う。これまで 
まったく見たことのないタイプだ。西川善司を 
破り Oh!X 代表となった。 

当の西川善司はちゃっかり Oh!PC 代表として 
参加していた。大会は不運にもいきなり Oh!X 対 
Oh!PC の対決となる。両者ともマウス/キーポー 
ド併用で手数の速さでは世界一のレベルにある。 
激しい戦いになると PC-980I が飛びまくり，な 
かなか勝負がつかない。結局は自力に勝る田中 
君が順当に勝つ。次はベーマガとの対戦。丨回 
戦の様子を見るかぎりでは，あまりやり込んで 
ないようだ。速攻を試すチャンスである。 

シンボル移動し道を作りリーダーが露骨に敵 
陣に向かう。敵陣の脇の空いた エリアに 家がで 
きる。相手は気づいてないのか？ 


素早くウィンドウを移動する。あ，丨ブロッ 
ク残している。 

中「甘い」 

すぐさま修正され，目一杯の手作りの山を上 
げ,頂上からI/3ほど外したところにすかさず火 
山が作られる。敵陣の8割以上を消滅させる理 
想的な山の2段盛りだ。慣れた相手だとこうま 
でに見事に決めさせてはくれないが，破壊力は 
とにかく凄まじい。 このへんの 攻めはしつこく 
レクチャーした甲斐があったというものだ。 

あっさり決めて予想どおり LOG IN との決勝 
戦となる。奇しくも同じ研究室の先輩後輩とい 
うことで，両者の戦術はほぼ同じで，これまで 
の結果ではもつれ込めば相手が優位だ。しかし 
序盤の展開を少し鍛えたので一気に攻めれば十 
分勝機はある。 

で，問題は決勝戦の設定で WATER が FATAL で 
あったことだ。普通は対戦でそういう設定はし 
ない。イマジニアの人はなにを考えてるんだ？ 

こっちとしては一気に勝負をつけないと不利 
なので，起死回生の洪水戦術に出る。とにかく 
じっと我慢。こちらは最初から高台に陣地を作 
っているので造成でも不利になる。しかし，あ 
と丨ドットというところまで何度も達しながら, 
チャンスを逃す。途中から諦めて混戦になって 
いくが，その時点からでは巻き返しはほぼ不可 
能。そもそも乱戦には相手のほうが強いのだ。 

大会が終わって LOG IN の連中とメシを食っ 
て帰る。気になっていたことを聞いてみたら， 
WATER が FATAL などとは気づいていなかったら 
しい。まあ，そうだろうなあ。 (S.N.) 
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イース3。とはいうものの絵は綺麗 第4のユニットシリーズ 


アク シヨン RPG のラグ ーン 


縦 スクロールアクションの幻 獣 記 


をやってみたら，実は全部が予告編に等しいもの 
だったとか，しかたがないから完結編ではどうに 
かなるんだろ一，と期待してたら脈絡以前に考証 
がなってない。〃私に流れる南米の血……って，当 
時インディオの人は国外に出られなかったと思う 
んだけどお？ 

ノベルウェア自体はいいコンセプトだったのに 
……とソフトでハードな物語や，38万キロの虚空 
でたっぷり楽しまさせていただいた私としては非 
常に残念でならない。そうそう，西川の善ちゃん 
が「はふ。ちょっとため息」というセリフが気に 
いってしまったようで，しばらく，なに かっつ一 
とこのセリフを発していた。やれやれ（彼が発する 
言葉だからちゃんと悪意が含まれているんだろう 
けど)/ (で） 

參 Ys3 

誰でも最後まで行ける，そしてシナリオも明快 
で人気のあった日本‘ファルコムの作品イースシリ 
—ズはこのイース3から移植……されたわけだが， 
なんとファルコムは 256X256 ドットモードで作る 
という暴挙に出たのだった。 X68000 では他機種で 
できなかったことを，という心意気はわかる。し 
かし，イース3は 640X400 ドットのベタ移植にす 
るのがよかったのではと，いまでも私は思う。イ 
ースシリーズはあの解像度も含めてイースシリー 
ズなのだから。 

考えてみれば，このころはみんな， X68000 版の 
ゲームに過大な期待を抱きすぎたころだったのか 
もしれない。ぼかのゲームでも「ベタ移植でがっ 
かり」なんて記事も多かったし，このイース3で 
も「せっかく OPM + PCM になったわりには音楽に 
がっかり」という声もあったことがそれを裏づけ 
ていると思う。 

このあとで，電波新聞社の手によってイース1 
も X68000 に移植されたが……市販ゲームに関し 
ては X68000 というマシンはイース運のないゲー 

ムだった。普通でよかったのに . （しかし，不気 

味なりリアやドットの粗いリリアを見なくてすん 
だのは不幸中の幸いだったのかもしれない)。 

(で） 

補足：え一と，イース3に限っては誰でも最後ま 
で行けるということはないです。「他機種でできな 
かったことを実現」されていたかもちょっと疑問。 

(S.N.) 

#パブルポブル 

可愛いもの系のアクションパズルゲームで，確 


か原作となったアーケード版は1988年頃にタイト 
一から発表されたアーケードゲームで，当時の X6 
8000版は電波新聞社から発売された……はずなん 
だが，あまり記憶にないのはなぜなんだろう。自 
分でも買っているのに。考えてみるとこの前に， 
アーケードでは続編となっているレインボーアイ 
ランドが出ていたし，コンティニューに制限があ 
ったりで「どうもイマイチ」の印象が頭に焼きつ 
いてしまったからだろうか。アーケード版はいい 
ゲーム だったのだが……。 （で） 

•第 4 のユニット D-Again • ZERO ゼロ 

中野氏にいわれるまでもなく， 「OWX 唯一のぶろ 
んういん担当」をもって自認する私にとって，こ 
の ゲームは 青春のI ページで ある，第4の ユニッ 
卜。2次コンといわれようとなんだろうと，いま 
でもブロンウィンは好きだ一。あ，奥さんはブロ 
ンウィンじやないです，はい。 

で，この ZERO は第丨章の最終章。 X68000 版では 
これが最後の第4のユニットになってしまった。 
ブロンウィン担当，もしくは「第4のユニットに 
おける前衛詩人」であるところの，あたくし（で） 
は粦水まじりの涙が止まらなかった。ついでに白 
状しますと，実はこのあと，続編「メリーゴーラ 
ンド」がやりたいがためにちょびっとだけ FM TO 
WNS に浮気したこともある。いまではやらなきや 
よかった，後悔。だって……。 

ど一でもいいけど，あの第4の ユニット のはず 
かしい詩（ということになっているが実際はレビ 
ューの没原稿を編集長の （T ) 氏が拾って編集しな 
おしたモノなのだ）はあれの倍以上の分置があっ 
たんだぞぉ。このあふれる愛！（あふれすぎて亜美 
ちゃん方面ほかにも流れていったらしい ……)〇 


ズーム「イース Jo ジェノサイドとはうって変わ 
って2頭身キ ャ ラのチマチマしたゲームになって 
しまっていた。ただ，ズームが持つグラフィック 
技術はふんだんに盛り込まれており視覚的には優 
れた作品だった。発売年度が違っていればとてつ 
もない伝説として語り継がれた一作となったかも 
しれないが，当時のユーザーは フアン タジ ーARPG 
にはやや食傷気味であり前作ジェノサイドほどの 
評価は得られなかった。 

不正コピーをすると最初のステージだけは遊ば 
せてくれて，その後「買え!」のメッセージが出る 
遊び心旺盛なプロテクトも話題になった。 


(Z.N) 

補足：正規 ユ ーザーでもズ ー ムのゲ ー ムはまず コ 
ピーして遊んでみるってのが定着してしまったよ 
うな . 〇 (S.N.) 

參幻獣鬼 

MSX 2対応で発売されていた「アンデッド•ラ 
イン」 をリメイクしたもの。強制的に スクロール 
する画面上を戦士，魔道師，忍者の3人から選択 
したキャラクターがさまざまな武器を放出しなが 
ら走るという シュー ティ ング 感覚の強いゲーム。 

8つあるステージ中のどこからでも始められたり， 
ステージクリア後にキャラの属性を変化させられ 
たりと，初めてブレイする人には魅力溢れるゲー 
ム内容だが， MSX 2でさんざん遊んだ人にとって 
は「もう，おなかいっぱい」という感じだった。 

(V.S.) 

籲 FSS テイグナスの冒険 

タケルのみで販売された口ールプレイング . 

というか，キャラクター型お話ゲーム。とりあえ 
ず，「誰でも確実に最後まで見られる」「安い」と 
いう目標はまぁ，よかったのではないか。しかし， 
ゲームは確実にエンディングに行ければ，それで 
いいというわけではないわけで，目の前につきつ 
けられるとあらためて「ゲーム性ってなんだ？ j 
と考えさせられる作品。一度，こいつと最近のエ 
デュテイメント CD-ROM あたりを並べてゆっくり 
考えてみたい気もする。 （で） 

•ナイアス 

ェグザクトの記念すべき第丨弾。「サンダーフォ 
—ス 2j に少し似ているシューティングゲーム。 
真っ先に話題へ上ったのはやはりラスタースクロ 
ールの放っ異次元感覚だった。個性的な「ェグザ 
クトらしいメカ絵の定義」もこのときすでに確立 
されていた。 （Y.S.) 

X68000 新規参入メーカー第丨作目。ギラギラし 
た独特の色使いと，これ見よがしに押し寄せるラ 
スター技を駆使したボス，背景に当時の X68 ユー 
ザーは驚嘆した。ゲームの完成度としてはいわゆ 
る標準的なものだったが，このメーカーはきっと 
今後なにかやってくれるに違いないと，我々に期 
待を確約させた。のちにアクアレス，エトワール 
プリンセス，ジオグラフ シールな どの優秀な ゲー 
ムをリリースすることになるのはご存じのところ 
である。 

X68000 オリジナルソフトのベンダーとしては 
ズームとよい意味でのライパル関係にあるのか， 
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テイグナスの冒険。ちょっと強引か？ 


FZ 戦記アクシス。渋めのメカだ 


実にナイアスな色使いだ 


パズル的なバランスのイメージファイト 


よくリリース時期がぶつかっていた。しかしこの 
2つのメーカーの作品がリリースされるたびに X6 
8000ユーザーは胸を躍らせていたのだ。 (Z.N.) 
•イメージファイト 

アーケードからァイレムが直々に移植した名作 
シューティングゲーム。オリジナルが縦画面だっ 
たため，横画面の X68000 では画面上方が切り取ら 
れたような形になってしまい，ゲームセンターで 
3面のボスの安全地帯にもぐりこんで「まあ，こ 
んなもんっすよ」と得意になってばかりいた私は 
3面でほとんどゲームオーバー！ 鼻血が出そう 
になるほどのショックを受けて泣きそうになった 
覚えがある。嬉しかったのは，オリジナルテレフ 
オンカードがついてきたことだ。もうこのテレカ 
は大切に保存して家宝にすべき代物……といいた 
いところだが，私のテレカは NTT の料金センター 
へ嫁入りしてしまった。 （Y.S.) 
籲ジェミニウィング 

システムサコムがアーケードから移植したシュ 
ーティングゲームで，昆虫系の敵がうじゃうじゃ 
でてくる。攻擊は通常弾のほかにアイテムを持っ 
た敵を倒したときに出てくる特殊攻擊アイテムを 
自機の後方へぶら下げておき，特殊攻撃を行うた 
びに丨個ずつ消費するしくみ。2人同時プレイで 
は必ずこのぶら下げたアイテムの奪い合いになっ 
て結局2人ともやられてしまうパターンが多かっ 
た 0 (Y.S.) 

音楽は MT-32 対応で CM-32L であれば効果音も 
MIDI で演奏されたのがユニークだった。 (Z.N.) 
•FZ 戦記アクシス 

ウルフ チームのロ ポットアクション ゲー厶 。も 
うこの頃にはオープニングデモのためにデイスク 
I枚というのは当たり前になっていた。主人公の 
繰る戦闘マシンが「ウイーン！ j とダッシュして 
いたり，近距離で敵へバンチを食らわせている場 


面を見るたびに制作者は装甲騎兵ボトムズが好き 
だったんだなぁと思わせる作品であった。 （Y.S.) 

•ニューラルギア 

「メタルサイト」のチームが制作したスぺハリ型 
疑似 3D シューティング。いまだからいっちゃうが 
グラフィックスタッフに本誌でイラストレーシヨ 
ンをやっている高橋哲史も参加していたらしい。 

そういえば本誌の「メタルサイト」の紹介で「ス 
コアがないので燃えがいがない j のようなことを 
書いたところ，「今度はスコアつけます」という返 
答をいただいたことがあった。そういうわけから 
かニューラルギアでは画面一杯に大きな数字でス 
コアが表示されていた。 

音楽もゲームの世界観にマッチした特徴ある曲 
でいまでも耳に残っている。この後この作曲者は 
X68000 版スタート レー ダーの BGM も担当してい 
るようだ。 （Z.N.) 
#エアーコン バット遊擊王II 

遊擊王といえばその歴史を振り返るならば MZ- 
5500の時代にまで遡ることができる。そんな歴史 
ある和製フライトシミュレータが X68000 にも登 
場した。和製 FS としては当時では珍しいキャンぺ 
—ンモードを搭載しており，敵基地写真撮影，新 
型機テスト飛行の護衛，対艦船攻撃など多彩な任 
務内容がゲームの面白さを厚くしていた。 10MHz 
機では決して速いとはいえないゲーム速度ではあ 
ったがゲーム内容がよかったため，評価は高かっ 
た。 X68000XVI, X68030 ではもちろん快適なプレイ 
ができる。 

サイバースティックにも本格的に対応していた 
のも特筆に値する。 (Z.N.) 
補足：と，西川氏は高く評価しているが，誰もが 
納得しているわけではない。 3D 技術に関しては当 
時からかなり疑問視されていた。 (S.N.) 
#パルーサの復饕 


ザインからリリースされた X68000 対応アクシ 
ョンゲーム中では最高峰の仕上がりを誇る作品。 
この作品で注目したいのは「主人公のキャラクタ 
一はしゃがむことができる」という点が挙げられ 
る。 (Y.S.) 

籲ソルフイース 

当時ラスター操作技の画像エフヱクトと肩を並 
ベるほど各社こぞって技術を競いあったのが「拡 
大縮小回転 j。 ソルフイースはウルフが持つこのテ 
クニックの集大成ともいうべき作品で，丨面のポ 
スから迫力ある動きでプレイヤーを驚かせてくれ 
た。アークス丨のころは落ち着きのなかった色使い 
もこのころではかなり渋くなってきており，アー 
ケードゲームさながらのグラフィックを見せてく 
れた。私* f 固人としてはこのソルフイースがウルフ 
作品の中でもっともグラフィックが美しいと思っ 


ている。 

「シューテイングは避返する」という謎のキヤッ 
チコピーは社長が考えたものらしい。 

(Z.N.) 


#シュヴァルツシルト 

エ画堂スタジオの宇宙の戦略シミュレーション 
ゲーム……なのだが，この帝国を倒したらここが 
戦線布告してくる，といったシナリオが組まれて 


いるため，この手のシミュレーションよりもむし 
ろ ロール プレイングゲームに近い進行の盛り上が 
りがあり，なかな.か楽しいゲームであった u が， 
新しい敵が出てくるときに，敵の強さはすでに決 
まっているので，経験値を稼いで敵をじっくりな 
ぶり殺してから，次の敵に相対するとこっちも楽 
勝，という口ールプレイングゲームのよくないパ 


ターンもついてまわった。もしかすると，敵の思 
考ルーチンがあまり賢くできなかったので，苦肉 
の策だったのかも……最後の敵の謎の外宇宙生物 
が詐欺みたいに強いのもそれが原因なのかもし 
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れない。 X 68000 版は時期的に銀英伝と重なってし 
まったのも不幸だった。ちなみに， PC -98 シリーズ 
ではいまだにシュバルツシルト EX などの続編が 
リリースされているそうだ。 （で） 

_ブルトンレイ 

たくさんのショートシナリオからなるテーブル 
トーク的な味付けのされた RPG 。 ウルティマのよ 
うななんの変哲もないトップビュータイプ RPG だ 
が，非常に練り込まれた短編シナリオがこのゲー 
ムの魅力。数時間もあれば I 本のシナリオをクリア 
することができ，アクション性も低いのでじっく 
りお茶でも飲みながら楽しめた。きわめてアダル 
卜指向の RPG だった。操作性を高めたパワーアッ 
プキットや追加シナリオ集も後に発売されている。 


渋い選択だ，落ちゲーにしては取っつきにくく， 
アーケードでもマイナーだった。ショップでは PC 
-9801版も山積みされていたのだが，あまり売れた 
という話は聞かない。それなりにカルトな面白さ 
はあったらしいのだが「46万点パターン! j とか極 
めている人は基板買っちゃってるし。 （ S . N .) 

•ダイナマイトデューク 

ヘルツがアーケードから移植した作品。背中の 
透けた主人公が情け容赦なく敵を擊ちまくる！ 
ダグダダダ！.ここぞというときには必殺のダイ 
ナマイトパンチだ！ ドカーン！……という具合 
に，このゲームへかなりのめり込んでしまう人も 
いるようだが，移植作の選択を誤ったという意見 
もある。 ( Y . S .) 

ラストボスがうんざりするほど何度も変身変イ匕 
するのはゲーム制作者がアメリカンホラームービ 
一を見すぎているせいなのかは謎。 ( Z . N .) 

參エメラルドドラゴン 

ご存じ PC -8801， PC -980 I でブームを巻き起こし 
た口ールブレイングゲーム。元々，ビジュアルシ 


—ンが綺麗（と，タムリンが可愛い）と評判のケー 
ムだったが， X 68000 版ではビジュアルにますます 
磨きがかかり，シナリオも感動的，個人的には X 68 
000では最高のロールブレイングゲームではない 
かとも思う（反論のある人も多いだろう）。 

ただ， Oh ! X では思ったより反響が少なくて，もし 
かして，私のレビューではイマイチ面白さが伝わ 
らなかったのかもしれない，ともいまさらながら, 
反省。 （で） 

補足：レベル60 くらいの状態は「馬鹿タムリン」 

と呼ばれ嫌われているらしい。 （ S . N .) 
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バブリーな時代も最高潮を迎えつつ X 68000 XVI 
が投入されるが，時代はすでに32ビットを希求し 
ていた。ゲームは1990年末から乱作時代を迎え， 
ハイレベルなものはとことんハイレベル，手抜き 
なものはとことん手抜きでベタ移植もおおっぴら 
にまかり通る。さらに悪いことに，ユーザーの目 
が肥えてきており少々グラフィックや音楽に手を 
入れた程度ではもはやアドバンテージにはならな 
くなってきていた。イースの登場で X 68000 にふさ 
わしい移植の定義がまた変化してくる。 

面白い海外版ソフトはあらかた消化され，2戦 
級の作品も移植されてくる。海外版には非常に面 
白いソフトもあるが，海外ソフトならなんでも面 
白いというのでは決してない。アーケードモノも 
だんだんキワモノっぽい作品が増えてきていた。 

注目すべきは X 68000 オリジナル作品の充実で 
あろう。技術的にもかなり優れたものが多い。国 
産他機種からの移植は依然としてあまり作り込ん 
でないものが多く，格差は非常に大きい。が ，X 
68000オリジナル作品だからといって，それだけで 
珍重される時代でもなくなってきていたのも確か 
だろう。 


一方， 「 X 68000 はコピーユーザーが多い」という 
いいがかりがつき，ちょっとした問題になる。 
LQGIN 編集部，山下章，ズーム， SPS といった影響 
力の大きな人々が軒並み電波を受信したらしい。 

X 68000に関して Oh ! X 編集部でも把握していな 
い情報を持ってると主張する人々や X 68000 のソ 
フト売り上げが落ちているなどとソフトバンクの 
流通関係者が首を捻るようなことを平気で口にす 
る人々もいて， Oh ! X でも対処せざるえなくなる。き 
ちんとデータを挙げて説明していたのでユーザー 
は納得したものと思うし，騒ぎも鎮静化したのだ 
が，深刻な影響を残すことになる。 

I 作当たりの需要が下がる=タイトルの供給過 
剰というのが経済学的なものの見方というものだ 
ろうが，よほど身の回りにコピーユーザーが多か 
ったのだろうなあ。 

•アトミックロボキッド 

UPL のアーケードゲームからの移植もので原子 
力で動いているらしいちっこいロポットを操るア 
クシヨンゲーム。強力な特殊武器が切り替え可能 
で用意されてはいるが，あまり調子にのって前進 
すると出合い頭に敵の弾へ激突して死んでしまい, 
死んだ時点で使用していた特殊武器を失ってしま 
うので，もんじやを食うようにチビチビと前進し 
なければならないゲームだった。 ( Y . S .) 

#スペースローグ 

宇宙カルチャーギャツプアドベンチャーともい 
うのだろうか。壮大なスペースオペラとメーカー 
ではいっているがなんとも不思議なプレイ感覚の 
ゲームだ。 

プレイヤーは宇宙船を操作し，宇宙を冒険し， 
宇宙人と会話し，自分の乗るスターシップの謎の 
解明を目指す。ゲームは宇宙の 3 D ポリゴンシーン 
と宇宙ステーシヨンや惑星での 2 D トップビュー 
RPG シーンと2つのモードで進行する。エンデイン 
グを目指すのではなく宇宙人との頓珍漢な会話を 
楽しむのが通なこのゲームの楽しみ方。全体的な 
妙に意味不明なノリは初期のウルティマに似てい 
る c アルシスの「スタークルーザー」を陽とする 
ならばこちらは陰だろうか。 ( Z . N .) 

#メルヘン メイズ 

ナムコのアーケードゲームを SPS が移植した， 
その名のとおリメルヘンチツクなアクシヨ - 
厶。人並み外れた肺活簠を有するがゆえ，深夜に 
出現した兎に鏡の中へ引き込まれてしまい，迫り 
くる怪物に高所から突き落とされて転落死してし 
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遥かなるオーガスタ。 HD 版がほしかったモノトーンの絵が渋いノスタルジア 


プリ ン スオブ ペルシャ 


ファランクス。 X 68090 か' 
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まうなんとも悲しい女の子の物語…ではあるのだ 
がそれをまったく感じさせないほどの可愛い敵キ 
ャラクターが特徴的だ。主人公の武器である シャ 
ボン玉はアーケード界でこのゲームが現役だった 
頃流行していた「タメ擊ち」である。 

フロッピーから読み込み中，読み込みに失敗す 
ると「てえへんだ親分！エラーが発生しやし 
た！」と出る。 （ Y . S .) 

補足：両面印刷の印刷物をスキャナで取るときは 
裏に黒い紙を当てるといいらしいぞ。 ( S . N .) 

•中華大仙 

シャープ SPS 発売のアーケード移植シリ_ズ。 
水墨画調の背景をバックに孫悟空が大暴れする横 
スクロールシュ _ティング。なんでこれが移植さ 
れたのかわからないくらい地味なゲーム。ただ移 
植度は SPS だけあって高く，限りなく本物にそっ 
くりである。グラフィックはもちろん OPL で奏で 
られていたチープなサウンドも完全に再現されて 
いた。ちなみにループゲームで I 周してもたいして 
祝福されずに2週目がスタートする。 ( Z . N .) 

鲁ボンバーマン 

直訳すると「爆弾男」，都庁出入り禁止くらいそ 
うなタイトルだが，ゲーム画面は実にコミカル。 
時限爆弾を通路に置き，爆風で敵を焼き殺せばポ 
イントになる。強いていえば平安京エイリアンタ 
イプのゲーム性を持つ。 

このゲームは基本的には対人対戦で楽しむのが 
正しい楽しみ方。 X 68 版では最大4人までが同時に 
プレイすることができた。対戦プレイ時には自分 
以外をすべて焼き殺すことが目的の超サバイバル 
ゲームに一変する。トリッキーな動きで相手を誘 
導し，爆弾を撒き散らし，相手を爆風に巻き込ま 
せたときの快感は筆舌に尽くしがたい。自分の深 
層心理に隠れた邪悪な意地悪心が召還されたよう 
なダークな t 兑楽を感じる。 

ちなみにいままで黙っていたが私はシステムソ 
フト主催のボンパーマン東京大会で準優勝をして 
いる。あの日，風邪で39度の熱を出しつつ参加し 
た私はほかの誰よりも輝いていた。というより鼻 
水を出していた。 ( Z . N .) 

•哭きの竜 

ウルフチームが超有名麻雀劇画をベースに制作 
した麻雀ゲーム。いろいろな意啤て;怖い賴■父た今 
の顔がパソコン上で炸裂。 

ちょっと不満だったのは異常なツモ牌のよさで 
あった。「こんなのツモるわけないな〜」と思って 


ると一発でツモってきたりしてしまう過剰サービ 
スぶりに緊迫感が失われてしまった。 ( Y . S .) 

•パロディウスだ！ 

元はコナミの MSX 対応シューティングゲームで 
アーケードゲームレベルへ成長し，それが X 68000 
へ移植された。 

コナミだけあって移植度は抜群。巨大モアイ戦 
艦もバッチリ。タダ 15 kHz 画面で遊べないのがち 
ょっぴり不満だった。 （ Y . S .) 

あの パロディ ウスが X 68 で！ ということでス 

ぺハリ，ドラスピ，以来のハード販売促進的役割 
を果たした I 作。 X 68 市販ソフトでは初の FM 音源+ 
MIDI ( MT -32) による BGM 演奏も話題を集めた。た 
だ， MIDI を使用しているとボス前でスク ロー ルが一 
瞬止まったりと，まだコナミが X 68000 に完全に慣 
れきっていないな，と思わせる一面も垣間見れた。 

海底面のボス，ハリセンボンの拡大処理はかな 
り無理をしているがまともに行っているおかげで， 
この膨れ具合の スムーズ さは マシンスピー ドに大 
きく影響する。そのため後に X 68000 XVI , X 68030 が 
登場した際には マシンスピー ドを計るベンチ マー 
ク的な存在にもなっていた。 ( Z . N .) 

補足：発売前のサンプル版は各雑誌で重い重いと 
書かれていたが発売版は見事なテキ。 「 C 言語でい 
けると思ってたんですがアセンブラに直しまし 
た」とかあっさりいわれても……。アー ケー ドメ 
—カーはとてつもないと思わせる作品の第丨弾だ 
った。 （ S . N .) 

•遥かなるオーガスタ 

Oh ! X 編集室，特にマシン室は人の集まる場所で 
ある。というわけで （？）， 流行る……というと語 
弊があるな。とにかく，マシン室にいくと誰かし 
らがやっているゲームがあった。この頃はこの T & 
E ソフトが誇る， 3 D ゴルフシミュレーシヨンゲー 
ム，遥かなるオーガスタだった。この前はポピュ 
ラスで祝，善，丹，中野4強の時代，このあとは 
マーブルマッドネスで丹&中野氏の時代，さらに 
いってボンバーマンの善， ( S . K ), 山田3強時代， 
それからスト2の戦国乱世の時代へと続く。だか 
らなんだ，というわけではないが，それくらいの 
ヒットではあったのだ。 

ちなみにこのときだけ，毛内氏の天下だったの 
で，，100日天下，などとし、うっちりはない。でも， 
ほかの連中は，よく見たらやたら強者の地位を占 
めているのでちょっとくらいは「性格の問題が… 
…」とかいってみたくなる。だって第4の ユニッ 


卜じや，対戦なんてできないしい。 （で） 

補足：オーガスタの話じやなくボンバーマンの話 
なのだが，若干補足しておく。それ以外に北海道 
から突如現れた横内氏という強豪がおり，その強 
さは尋常ではなかった。彼の操る白いボンバーマ 
ンは巧みに炎を見切り，トリッキーな攻撃を仕掛 
ける。思わずギャラリーの口から， 

「あの白いのが勝つわ」 

というつぶやきが漏れる。 

マシン室の前を通る人は異様な光景に怪訝そう 
なまなざしを向けていた。が，ボンバーマンパワ 
一はやがてソフトバンクの各編集部を席巻する。 
約半年後， Oh ! PC 編集部に PC エンジンとマルチタ 
ップが導入されて対戦環境が整えられる。ある日, 
手が足らないので駆り出された山田氏は圧倒的な 
強さを見せ，あたりを総ナメにして凱旋。さらに 
半年後くらいには Oh!FM TOWNS 編集部で夜通し 
聞き慣れた音が響きまくることになるのであった 
……。合掌。 ( S . N .) 

•ノスタルジア 

セピア色系でまとめられたシックなグラフィッ 
ク，感情システ厶による会話などいろんな意味で 
意欲的だったアドベンチャーだ。船内という限ら 
れた空間の中で，さらに爆破予告が時間をも制限 
するという極限の緊張状態。その中での人間模様 
がプレイヤーを熱くさせた。特に爆弾の解体シー 
ンは思わず手に汗にぎりすぎて心臓が爆発しそう 
になるくらい感情移入したものだ。ちょっときざ 
ったらしい台詞がプレイヤーを選んでしまいそう 
なきらいもあるが，いまでももう一度やりたいと 
思わせる力作だ。ちなみに私は X 68000 版とメガ CD 
版の両方を解いていたりする。 ( T . T .) 

リバーヒルの「琥珀色の遺言」とゲームのイメ 
—ジがあまりにも似通っていたために Jt 較されて 
しまうことが多く，新規参入であるシュールドウ 
ェイヴはいかんせん不利な勝負だったといえる。 
セピア調のグラフィックは大変美しく，映画音楽 
さながらの情景描写を的確に反映した BGM もよか 
った。シナリオも単なる殺人事件がスパイ問題に 
発展していき，2弾3弾のドンデン返しは私も寒く 
なるほど興奮したものだった。最後の時限爆弾シ 
—ンとラストのドンデン返しはいま思い出しても 
ワクフクする。ぜひ機会があればプレイしてもら 
いたい。 (2. N .) 

參プリンスオブペルシャ 

X 68030 対応作品第丨号との評価も高いアクシ 
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スコルピウスのサンダーレーザー 


シューティング 68 K のエディツト画面 ダッシュ野郎。なぜこのタイトルを‘ 


リアルタイプのイース 


ヨンゲー厶。いま考えるとレリクスはよくできて 
いたなあ。この頃からユーザーに「開発期間の長 
いゲームは危ない」という認識が出てき始めた。 

( S . N .) 

# A 列車で行こう III 

鉄道会社が街を作る A 列車シリーズだが，これ 
は経営シミュレーシヨンの要素が色濃く出ている。 
疑似 3 D の町並みは非常に美しい。 

割と自己満足系ゲームが多いアートディンクで 
のいちばんの売れ筋のはずだったが，なぜか TAKE 
RU のみでの販売となる。 （ S . N .) 
#フアランクス 


ズームのオリジナル シュー ティングゲーム。各 


面とも非常に凝った作りで美しい。いま再び引っ 
張り出してきても十分楽しめると思う。当時初め 
て巨大戦艦ステージへ迪り着いたとき，いつまで 
たっても敵が出てこないのでディスクが壊れてい 
て読み込みに失敗したのかとカン違いしてリセッ 
卜した大バカ経験がある。これって自分で前進し 


て スクロール させるんでしたねえ。 


( V . S .) 


背景のグラフィックが芸術の域にまで達してい 
るといえるほど美しかったのをよく覚えている。 
特に I 面の夕焼けシーンでの何層にも重なって流 
れていく雲はディスプレイに表示されているゲー 
ムの背景であるということさえ忘れるほど綺麗だ 
った。宇宙シーンでのアステロイド地帯もなんと 
も宇宙の広さが感じられる立体的な背景ですばら 
しかった。 

そういえばゲームにはほとんど前面に出てこな 
いパイ ロッ トの，エンデイングでの濃厚なキスシ 
ーンは賛否両論を集めたのを皆さんは覚えている 
だろうか。 ( Z . N .) 

補足：そんなに売れなかったわけでもないと思う 
が，いろいろ騒動のもとになった作品。前作のラ 
グーンは失敗作，シュー•ィングとしてはパロデ 
ィ ウスの直後，ゲームのデキは中程度。シュータ 
一が比較的多いとはいえ，デフォルトがグラディ 
ウスというのも事実だ。大ヒットを期待する要因 
はどこにも見あたらない。 （ S . N .) 

•スコルピウス 

ゲーメスト編集部監修のシューティングゲーム。 
難易度が w 平社員〃と ''社長"に分けられている 
ものの A 平社員〃.でも私(ことってはすでに極辛シ 
ューティングだっ.た。自機の触手攻擊やサンダー 
ビームなど，監修がゲーメストだけあってゲー厶 
内容はマニアには大ウケ間違いなしだつたのにフ 


r ランクスと発売時期が近かったのが災いして影 
が薄かった。初期バージョンだと3面ボス手前で 
化け表示されているアイテムを取りにいくとハン 
グアップしてしまう。 （ Y . S .) 


補足：「アーケードの人気ゲームの復活 パターン 


ばかりを集めて作ってある」と燃え燃えな人も若 
干いるようだが，世間の評価はあまり高くない。 
むしろ「ゲーメストスタッフが作った」というの 
で厳しく見られすぎている感もある。片寄った玄 


人受けするらしく，編集部でもごく一部のシュー 
夕一の評価は非常に高い。まあ一般人受けはしな 
いだろうなあ。 ( S . N .) 

•シューティング 68 K 

ゲームというより，ゲーム開発ツールである。 
ワイド系のパワーアップをしていくと自機の片 
側からしか弾が出なくなる。理由は明白だが，そ 
ういうことが起きるという時点で，基本システム 
の構成が間違っていると気づくべきだ。 

さらに，どうアレンジしても展開は単調になる。 
シューティングゲームでもっとも基本となる「自 
機を目がけて擊つ」というものがないので緻密な 
構成は望むべくもない。というより，巷で「シュ 
—ティングゲーム」と呼ばれているものに似たも 
のを作るのがほとんど不可能になっている。プロ 
グラマは本当にシューティングゲームをやったこ 
とがあるのか？ という疑問がちょっと頭をよぎ 
る。 

いくつかの点を改善しさえすればとっても素晴 
らしいシステムになっていたかもしれない。簡単 
にちょいちょいと設定すればゲームの動作が確認 
できるなど，よい点もたくさんあったのだが……。 

( S . N .) 

•黄金の羅針盤 

サンフランシスコから横浜へ向けて出航した豪 
華客船の中で起こる連続殺人事件に我らが藤堂龍 
之介が挑む。 

前作「琥珀色の遺言」では， I 枚絵と人物画が出 
てくるだけのシステムだったが，本作では船のレ 
イアウトが常に画面上に表示され，さらに自分が 
いる部屋がノースぺクティブな視点でアップ表示 
される。これのお蔭で船内の臨場感，そして密室 
感覚が演出されている。 

藤堂龍之介の初恋の物語でもあるこの作品，フ 
アンならば避けて通れない一作だ。にしても続編 
はないのか。 （ Z . N .) 

•ダッシュ野郎 


「特攻野郎 a チーム」並みに凄いネーミングに m 


、てしまう縦スクロール型バイク レー シングゲー 


ム。ァーケードで現役の時代，完全に閑古鳥状態 
だったこのゲームがなぜ移植されたのか理由が見 
つからない……と思ってるのは私がただ単に下手 
だからなのだろうか？ ( Y . S .) 
補足：「アメ車はデカい」ということを実感させ 


( S . N .) 


てくれるゲームであった。 

•イ ース 

他機種から大分遅れての発売となった。すでに 
ファルコムからイース3が発売されていたので，フ 
ァンは待ち焦がれていたものだ。発売元はオリジ 
ナル制作元のファルコムでなく電波新聞社。ちょ 
っと怪しいアレンジの音楽と超リアル指向の人物 
グラフィックは賛否両論，話題となった。フィー 
ナがダンスウィズウルブスみたいだとか，いろい 
ろいわれたがゲーム自体のデキは パソコン イース 
のなかでもっともよくできていた。結局この後イ 
—ス2は発売されず，幻となった。実力ある有志た 
ちがイース2をアンダーグラウンドで作り上げた 
という伝説があるが，それはいずれまたの機会に。 

( Z . N .) 

•生中継68 

コナミの里?球ゲーム。演出の点で見ればおそら 
く） (68000 の野球ゲーム中最強であろう。私は守り 
時の視点によって変化する送球方法が瞬時に判別 
できなくてコンピュータにポロポロにされてばか 
りいた。追加データが発売されるという噂はあく 
までも噂で終わった。 （ Y . S .) 

•アークス • オデッセイ 

ファンタジーアクションゲームで制作はウルフ 
チーム。いまひとつパっとしなかった記憶がある。 
確か4人のキャラクターから選べるはずだったの 
に……。確か2人で遊べるはずだったのに……。 


クオータービュータイプの画面表^:だったのに. 


•"。ん〜，やはりパっとしなかった。 ( Y . S .) 

補足 ： Sacred Fantasy Series の最終作品。画面はか 
なり綺麗だった。 ( S . N .) 

•アクアレス 

エグザクトのロポットものアクションゲーム。 
主人公の繰るロボットはワイヤーを巧みに使い， 
天井をまるで忍者のように連続移動することがで 
きる， 

才ープニングデモおよびステージ間デモは驚く 
ほどの凝りようだが，その分ボスの攻撃パターン 
は凝っていなかったようにも思えた。 ( Y . S .) 
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生中継68。システムはよいのだが •. 


アークスオデッセイ。感動の名場面 


ワイヤーアクシヨンのアクアレス 


フューチヤーウォーズ。かなりムズい 


•フューチャーウォーズ 

X 68000 にはあまり移植されなかったタイプの 
海外産アド ベンチャーゲームをスターク ラフトが 
移植。私も大いにハマった。 

主人公をリアルタイムに歩き回らせ数々の謎を 
解明していくうちにいつしか主人公になりきれる 
……のは確かなのだが，森の中で無理やり奥まで 
歩いていくと DOS プロンプト表示で終了してしま 
うのがゲーム内容以上に謎だった。 ( Y . S .) 

•出たな！！ツインビー 

いまではゲームよりもメディアミックス展開に 
よる CD やラジオからの ファ ンのほうが多いと思 
われるツインビー。しかし可愛いキャラクターデ 
ザインや2人協カプレイ，ベルによるパワーアッ 
プなど初めて「女の子と一緒にプレイしていて楽 
しいシューティング」を実現した功績は大きい。 
しかもこの「出たツイ」では非常にしっかりと描 
き込まれた背景，キャラクターなどが実にメルへ 
ンチックな雰囲気を醸し出しており ， MIDI +内蔵 
音源の，いわゆるツインビー節のきいた BGM もよ 
かった（そういえばまだ SC -55 も出たてのときだ 
ったっけ)。 ( T . T .) 

補足： SC -55 mkII 登場時にうまく再生できないこ 
とから音楽データのバグが露顕。これがあるため 
にその後も初代 SC -55 の需要が絶えなかった。 

( S . N .) 

•飛翔鮫 

アーケード界で名を馳せたシューティングゲー 
ムを KANEKO が移植。しかし，夏の夜を思わせる人 
魂のような原作無視のボム攻撃には苦情炸裂だっ 
たようだ。春夏秋冬ペースで予定されていたシュ 
ーティングゲーム移植計画はポシャってしまった 
らしい。 ( Y . S .) 

補足：ボムはあんなもんだという説もある。それ 
より，ちゃんと狙って弾を撃ってくれないとこち 


らにも都合というものが……。音楽だけは原作以 
上と評価が高い。 ( S . N .) 

•NIK02 

ニコニコー。「ポヨヨンポヨヨン」って やたらう 
るさくてさ一。レビューのためにゲームプレイし 
てたらすごく怒られてしまった。それ以上は印象 
にないけど。確か，アクションゲームだったよう 
な気がする。 （で） 

•スターウォーズ 

映画パー ト I の 「デス スターへの突入」を 完全 ゲ 
—ム 化した作品。敵味方が入り乱れて戦う宇宙戦 
をあますことなく X 68000 で再現したワイヤーフ 
レーム タイ プのシューティングゲーム。 

敵が自機の後ろを取って苦戦していれば味方機 
が助けてくれる，こんな実戦では当たり前のこと 
が， ゲームの 中で巻き起こっているのに感動した 
ものだ。また，プレイ後はビデオ再生できるのが 
最大の売りだった。自機の挙動にあわせてさまざ 
まな角度で映し出される自分のブレイに酔った。 
ほんとに自分が仮想空間で戦っているのを見てい 
るようで，ルークそのものになったような気にも 
させてくれた。 

このゲームの 版権を取りに行く際， ルー カスフ 
ィ ルムのスタ ツフ にこの作品を公開したところえ 
らくうけて， X 68000 を I 台購入してしまったとい 
うエピソードもある。 

いずれポリゴンを使ってリメイクしてもらいた 
いと思うのは私だけだろうか。 ( Z . N .) 

#ジェノサイド2 

ファランクスのエンディングで予告されたとお 
り発売された「ジェノサイドの続編」。才ープ ニン 
グデモは気合の感じられる「押し」が見られるが， 
店頭デモで見られた内容はサイズの関係のためか 
削除されていた。あとは横内氏の記事を參照。 

( Y . S .) 


補足： X 68000 コピー問題の発端にもなった作品 u 
ズームさんは10万台そこそこのマシンで2万本で 
はご不満だったらしい。現在はパソコンを見切っ 
てゲーム機で活躍中だ。年内300万台の機種なら同 
比率でも60万本。コピーユーザーもほぼいないん 
で，順当に見て100万本は堅いだろう。しかし，某 
誌に載ってたゼロデバの最初の丨力月の売り上げ 
が10万本弱……。あと90万本だ。がんばれズーム。 

( S . N .) 

•グラディウス II 

出るべくして出たコナミのシューティングゲー 
ム。アーケード現役時代に横行した安全地帯も考 
慮されているという心配りに涙でディスプレイが 
見えなかった。 JAPAN モードと USA モードの切り 
替えができるのも面白い。「なに!？ ^VULCAN VE 
NTURE " ? ダツサー」とかいいながらしっかリコ 
ンティニューしまくった。 ( Y . S .) 

1992 I 


CompactXVI が発売されたものの，シャープ自体 
が 3. 5インチへのシフトを積極的に行わないので 
業界の支持を急速に失っていく。パーソナル市場 
は 3. 5インチが当然の世の中で 3. 5インチ外部ドラ 
イブが発売されなかったことが痛い。結局， 3. 5イ 
ンチは黙殺されることになる。 

1991年のコピー問題もかなり影響し，発売ソフ 
卜は少なくなってくる。突然のカプコンの参入で 
やや勢いづくも，全体としては失速傾向。あっと, 
ここに挙がっていないだけでソフト自体は結構多 
く出ている。 

鲁エイリアンシンドローム 

電波新聞社のァーケードゲーム移植作である。 
ゲーム内容は営利案でしんどい労務を強いられる 
人々……というのはウソで，時限爆弾が爆発する 



やたら綺麗な背聚の出たな!!ツインビー飛翔鮫。移植度はイマイチか 名作スターウォーズ。 リ プレイが秀逸あのグラディウス II がっぃに 
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大ヒット作のフアイナルフアイ 


グラフィックの進イ匕は凄いポピュラス II パーンウェルト。いまいちマイナーかな 


叫びが凄いエイリアンシンドローム 


前にエイリァンの徘徊する宇宙船内から仲間を救 
出するゲームである。主人公たちの断末魔が特徴 
的で「おお お/ギャァ〜 〜〜！」の声を聞いたあと 
爆笑してしばらくゲームができなかった。 

( V . S .) 

•ファイナルファイト 

カプコン參入第丨作。画面内に出る敵の数が少 
なくなっているのでゲーセンと同じパターン作り 
ができないという問題もあったが，かなりがんば 
った移植作品。非常に品薄で，一時は中古のほう 
が高いという状況もあった。 ( S . N .) 

籲ポピュラス II 

期待の第2弾。さまざまなタイプの騎士を作る 
ことができるのはいいのだが，個人的には前作の 
ほうが完成度が高く面白いと思う。ほとんどまと 
もに対戦できないのはなぜだ？ ( S . N .) 

•ライフアンドデス 

病人のハラワタを切り刻んで丁重に葬るゲーム 
……じゃなくて，病人の容体を見て適切に病状を 
判断し，それに応じて診断を，往々にして手術を 
行い，患者の命を救うことが目的のゲーム，のは 
ずなんだが，だいたいにおいて結果は前者になる。 
う一む，ブラック。 （で） 

•サーク II 

サークはグラフィック総描き換えだったのだが 
II ではベタ移植だった。 768 X 512 の画面で中央64 
0 X 400 を使って移植されており，いろんな意味で 
完全移植であった。サークのレビューで「ヒロイ 
ンの存在価値がない。イースみたいにドラマチッ 
クなシナリオにしてほしい。たとえば三角関係な 
んかどうだろうか」といったところ， II ではほん 
とに2人の少女が主人公ラトクに恋してしまい泥 
沼の三角関係ストーリーになっていた。 X 68000 で 
はサーク II がサークシリーズ最後になってしまう 
が，他機種では外伝2作と m まで発売されている。 
そちらではこの三角関係がいっそう エス カレート 
し，第 I 作から登場している妖精ピクシーまでもが 
ラトク争奪戦に加わっている。なんともはや。 

( Z . N .) 

像デスブレイド 

SPS のァーケード格闘ゲーム移植作。登場キャ 
ラクターが人間，ドラゴン，その他わけのわから 
ん奴……と多彩で，対戦相手同士で組み合った場 
合は連射で決着をつけるという結構疲れるゲーム 
だ。友達と対戦で遊んだ場合，ジョイパッドの連 
射スイッチを入れた入れないで口論になるのも特 


徴的だった。 ( Y . S .) 

#バーン ウ1 ル ト 

グローディアのアクションゲーム。同じところ 
を行ったり来たりしているザコを撃ちまくって突 
き進む。謎解きの要素はあまりないので割とスム 
ーズにゲームは進行していく。グローディアに つ 
きもののビジュアルシーンは健在。 （ Y . S .) 
•オーバーテイク 

ズーム最後の作品。コクピット視点にこだわっ 
た FI ゲームだ。オープニングデモと止め絵の評価 
は高い。実名を使ったり ， AD PCM の音程変換をし 
たり，データベースなど細かい部分で凝りまくっ 
ている。パイロットごとに ヘルメ ットの色も変え 
てくれればさらによかったのだが。サーキットの 
大きさはかなりいい加減。ゲーム本体はイマイチ 
なデキ。ドライビングゲームだと思わずに FI ゲー 
厶だと割りきることが重要。 ( S . N .) 
•ストライダー飛竜 

カプコンの アー ケードからのアク ショ ンゲーム 
移植作。サイファを振るう主人公，バビル2世の 
再来を思わせるオプション豹型ロボなど，移植の 
デキはいうことなしだった。それ以上に私が魅か 
れたのはゲームセンターでは周りがうるさくて聞 
こえなかったステージ間デモの何語かわからない 
話し声で，「オモガワトワ，デタダデ……オッソ 
_，エッサ，エッサッサ……」に笑いが止まらなか 
った。 （ Y . S .) 

1993 I 


バブル崩壊でソフト発売本数はめっきり減った 
ものの，それぞれを見るとかなり粒揃いで，結果 
的に平均的な質はものすごく向上したのではない 
かという説もある0パソコンゲームは PC -980 1だ 
けの市場でも十分にやっていける状況になったの 
だろう。とはいっても5000本も出ればヒット作と 
いう規模である。 

あまりやる気のないところに退散していただい 
たところで，この程度の市場が維持できればよか 
ったのだが……。 X 68030 が発売されたものの，訴 
求力に欠き，ユーザー数自体が減少傾向になって 
くる。 

だんだんと，発売側も X 68000 が好きだからソフ 
卜を出しているところしか残らなくなってきてい 
る 。 

#スクウェアリゾート 


どことなくマーブルマッドネスを彷彿とさせる 
対戦型戦車ゲーム。坂を転がる戦車の弾の挙動が 
妙にリアルで，ついつい引き込まれてしまうのだ。 
2つくらい山を越えて見事相手に弾が命中したと 
きは，ゴルフゲームで ホー ルインワンしたときの 
ような快感が味わえる。同人ゲームからじわじわ 
と人気を獲得して商品化という経緯もパワーユー 
ザーの多い X 68000 人口を象徴しているようで興 
味深い。 （ T . T .) 

補足：遠くからデカ弾を当てるのは私の得意技。 
当時のレビューは半分くらいフィクシヨンであつ 
た。 ( S . N .) 

#エトワールプリ ン セス 

ご存じ「技術の EXACT 」 が，その持てる技術のす 
ベてを投入して作った能天気なお気楽極楽アクシ 
ヨン RPG 。 ゲーム史上初 （？） のモザイク入りボス 
は爆笑もの！リルルの（本能に対する）素直さ& 
無責任さもいい味を出していた。このように「一生 
懸命ばかばかしいものを作る」姿勢，私は大好き 
だ！丨日かければ解けてしまう分量だが，繰り 
返し繰り返しプレイしてみたくなってしまうとこ 
ろがまたなんともいえず，うまい。加えてゲーム 
としての側面だけでなく 「 X 68000 ゲーム技術博物 
館」としても楽しめるお得な一作だ。 ( T . T .) 

•餓狼伝説 

SNK の格闘 ゲームをホームデー タから社名変更 
した魔法株式会社が X 68000 へ移植。 I 人プレイ中 
にもう I 人が乱入した場合2人がかりでそれまで 
闘っていたコンピュータキャラクタをボッコポコ 
のタコ殴りするという人道的によろしくない ゲー 


ムシステムになっている。必殺技が非常に出にく 
い。カポエラ使いリチャードマイヤーの BGM は怪 
しさで大人気だったらしい？ 力〜ポ〜ェ〜ラ〜。 


•悪魔城ドラキュラ 


( V . S .) 


ご存じコナミのアクションゲーム。ほかのマシ 
ンからの移植ではなく， X 68000 のために作られた 
オリジナル版である。オリジナル版であるがゆえ 
に楽しめる，次になにが起こるのか予想のつかな 
い期待と不安，そして予想を遥かに上回る演出の 
ビジュアルショックに誰もがド肝を抜かれたに違 
いない。おまけに RAM サイズや CPU パワーを判別 
してそれ相応の処理を行っていたらしい。そこま 
でしておきながら，なぜか BGM 演奏のための音源 
選択はゲームディスク起動直後に選択するのみで, 
それ以降は変更できなかった。 
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時計台の狼女がファック•オフ•フィンガーを 
突き出しているという噂が流れ，女性なのにな 
ぜ!？と在日アメリカ人から苦情が……出るはず 
もなかった。 ( Y . S .) 

#ロポットコンストラクション RC 

ロボットをプログラミングしてお互いに戦わせ 
るシミュレーションゲーム。このプログラムが奥 
が深くて。 NIFTY - Serve での対戦大会もずいぶんに 
なるよね。このゲームを発売したェレクトリック 
シープは，いまでは Windows 上でロポットのチー 
ムにブログラムを搭載させて対戦させる 「Motor 
Squad 」 というゲームを発表しているようだ。地味 
なソフトハウスだけど，あちらでもがんばってほ 
しいよね。 （で） 

•宝魔ハンターライム 

PC -980 I 版を原作としたアニメ調のアドベンチ 
ヤー ゲーム。お気楽に遊べるのはいいんだけど， 
もう少し，昔のゲームみたいに ハチヤメチヤ さが 

あってもいいんでないかい？ うむ。 . といい 

つつ自動上映モードにしていると結構見ている人 
がいたりして。ほら，おいらだけじやないじやん, 
てば。 （で） 

•コットン 

いっくぽ〜ん！ でお馴染みのアーケードのシ 
ュ_ティングゲームをビクターが移植 c X 68000 の 
キーポードをチカチカ点灯させるオシヤレな機能 
を備えている。ボスは一見へボそうに見えるヤツ 
ばかり，しかし実際はどいつもこいつも硬いヤツ 
だ。ト レー スモ_ドでプレイ内容をセーブしてお 
くことができるので「まあ，僕の手にかかればコッ 
トンも4トントラックもお手のものさ〜」という 
具合に美しいプレイを皆に見せて自慢することも 
できた。 ( Y . S .) 

補足：このゲームは見た目の可愛さの割に稼ぎが 
深い。リブレイを見ると，我ながら欲張りすぎで 
死ぬのがよくわかる。驚いたのは 「YOU DO !」 モー 
ド。さらに，好んでこのモードにする奴の存在に 
はもっと驚いた。 ( S . N .) 

_レツスルエンジェルス 

グレイトソフト制作の格闘カードゲーム。レッ 
スルェンジェルスシリーズの記念すべき第 I 弾。 
力ードを出して相手に技をかけるというゲームシ 
ステムは面白いとは思うのだが， PC -980 I 々、らの 
ベタ移植が裏目に出てしまったのか 10 MHz 機では 
力ードの描画過程が肉眼で見えてしまうという悲 
しい現象を目の当たりにすることになる。 


( Y . S .) 

•ぶたさん 

狭いフィールド中でぶた同士が爆弾を投げ合う 
のを娯しむという，考え方によっては超危険な思 
想を生みそうなゲームを電波新聞社がビデオアン 
ソロジーシリーズとして移植。 2人同時プレイは 
協力と対戦のどちらとも取れ，私は好んで敵より 
も同時プレイ中の相手に爆弾を投げまくった。ス 
テージク リア如何よりもゴジラ スーツを 着用する 
ことこそが最大の美学だ。いま TBS 系で土曜6時 
から放送している「なんたらザウルスがお好き」と 
いう番組の子供たちのコスチュームはこのゴジラ 
スーツに ヒントを得ているという説がある（ウソ）〇 

( Y . S .) 

•あにま一じ ゃん V 3 

タイトルどおりしっかり動く。そしてとにかく， 
おね一さんがつおい。麻雀のアルゴリズムとして 
は厶チャクチャなところもあったが，ギャルは「可 
愛くて強い」という正しい脱ぎ麻雀というものを 
わきまえた作品であった。 

コンティニュー時の連射勝負もなかなかエキサ 
イティングだった。 ( S . N .) 

籲スーパーリアル麻雀 p H & PIII 

p II と pm がセットになっただけでもお得なの 
に，グラフィックは X 68000 用に描き直し，4人対 
戦モードと麻雀講座モードをプラス，さらに CD そ 
の他のオマケつきでビングから発売された。ゲー 
ムセンターでミキを打ち負かすことのできなかっ 
た人にとっては闘志煽られる逸品であった。 

( Y . S .) 

補足：私がポケットティッシュの意味するところ 
に気づいたのは PIV が発売されたあとであった。ち 
ょっと無理がないか？ （ S . N .) 

_ストリートファイター II ’ 

いうまでもなくカプコンの格闘ゲーム。「基板で 
キヤーキヤーいいながら遊んでいたあの日々はい 


ったいなんだったんでしょうねえ〜 j とかつての 
基板所持者が遠い目をしてしまう ほど「そのまん 
ま」の移植だった。しかし，2 ボタンパッドしか持 
っていない者にとっては，はっきり いってゲーム 
にならなかったのはいうまでもない ◊ ( Y . S .) 
補足： 中 パンチと 中 キックだけで全 キャラ丨 コイ 
ン クリアってのも，それなりに 燃える。が.あん 
なバカなレビューするのもほかに 例がないだろう 
なあ。だってゲームソフトはあっても6 ボタンス 
ティック用アダプタは届かなかったん だ もん。 や 
ってるとこれが結構ハマって…… 。 

関係ないが，スト II が最初に移植され たのは 
AMIGA で， AMIGA の ジョイスティックは I ポタン 
だったんだぞ一。通常技も全部コマンド 入力だっ 
たんだぞ 一。 ( S . N .) 
籲餓狼伝説2 

魔法株式会社の格闘ゲーム第2 弾は 期待通りコ 
レであった。嬉しい こと に4ボタン パッドつ き（通 
称マジカルパッド）で，4ボタン パッ ドが なくと も 
トリガを押している時間によって 攻擊の強弱を判 
別してくれるので十分に対戦で 遊べる仕様になっ 
ていた。ただし，超必殺技の場合4 ポタンパッド 
のほうが同時押しの反応がよいので断然有利。 2 
ポタンパッドでビッグベアの超 必殺 技は20 回に I 
回出せれば合格といえた。ゴォ ォォ！ （ Y . S .) 
擊マッドスト ー カー X 68 

人間でなく メカによる格闘，技の相殺な どい ろ 
いろ斬新な作りで X 68000 ユーザ ーの心をつかん 
だこの丨作。実は開発スタッフと 友人だったこと 
もあって，発売の丨年半以上前から 知っていた（し 
かも当初音楽は私が担当予定だった ……！ ） 。完成 
から発売までの長い間いろいろ 紆余曲折があった 
ものの，発売が決まったときは 本当に嬉しかった 
ものだ（だってこんないい ゲームが 日の目を見な 
いなんてことになったらねえ…… ）。 しかもこのマ 
ッ ドストーカーの凄いところは 「たった2人の開 
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ポリゴンぐリぐりジオグラフシール 大魔界村。かなり厳しいゲームだ PIV の娘ってイマイチ印象が薄い 餓狼伝説 SPECIAL 。 なかなかの完成度 


発スタッフ」が「ほとんど X-BASIC で」完成させた 
というところにある。もちろんグラフィックなど 
もこの2人ですベて描き上げている。この事実は 
現在のゲーム制作事情を考えるとかなり凄いこと 
ではないだろうか？ ゲームに限らずモノを作る 
人間としてはなにか熱いものを感じずにはいられ 
ない話である。 （ T . T .) 

1994 


ついにシャープからの新機種が発売されないと 
いう状況になってきた。そういう状況ではソフト 
を作れというほうが無理というものだろう。こう 
いう状況でよくゲームを出してくれるなあと頭が 
下がる。市場が小さいので，はずれの少なそうな 
アーケードからの移植が大半を占める。大作が多 
いのも特徴である:> 極端に変なものはもう出てこ 
ない 0 

•ジオグラフシール 

エグザクトのポリゴン表示 3 D アクシヨンゲー 
厶。いうなれば”元々祖飛びゲー”といったところ 
で，誰もが多段ジャンプの際に体をのけぞらせて 
プレイしたに違いない。私のような素人だと X 
68000じやワイヤーフレームのゲームがいいとこ 
ろなんだろうなどと思っていたのにこのゲームは 
10 MHz 機でもしっかり動いていたのでシヨツクで 
あった c RS -232 C ポートを介した対戦プレイもか 
なりエキサイティングなので，プレイしたことの 
ない人は非常に不幸である。 ( Y . S .) 

籲大 魔界 村 

カプコンの魔界村シリーズ2作目からの移植。 
移植に関しては私の見る限り手抜きというものが 
まったく感じられないほどのクオリティだ。ただ, 
主人公のパンツは水玉模様なのかハート模様なの 
かここのところは ハツ キリしてほしかった。 

I . ( Y . S .) 


•スーパーリアル麻雀 PIV 

p II & pm に続くビングのセタ.アニメ麻雀移 
植作品第2弾。 IV ともなると登場キャラクタ名は 
漢字で愛菜，悠，香織である。 II の「ロンよりしょ 
う子」とはえらい違いだ。通常のプレイに加えて一 
発勝ち抜き勝負「麻雀バトルモード」も加えられて 
おり， pii と pm のキャラクタも登場していた。 

( Y . S .) 

補足： pii & piii でのグラフィック描き直しはや 
はり不評だったらしい。 （ S . N .) 

籲雀神クエスト 

SPS が「マージャンク エスト」 を「雀神ク エスト」 
へと改名して発売。麻雀とファンタジー RPG の融 
合！しかし，主人公のリードラー•リュウコは 
ちょっとしたことですぐに死んでしまう油断のな 
らないヤツであった。 （ Y . S .) 

• M 「. Do !/ M 「. Do ! vs UNICORNS 
電波のビデオアンソロジーシリーズ 。 UNICORNS 
のほうはあまりメジャーな存在ではなかったらし 
い。反対に Mr . Do ! のほうは発売前から駄菓子屋の 
店頭に並んでいた時代流行った255匹増殖技の有 
無が懸念されたが，結局 X 68000 版でこの技は使え 
なかったようだ。 ( Y . S .) 

籲餓狼伝説 SPECIAL 

魔法株式会社の制作。このソフトを購入してし 
まうとそれまで持っていた餓狼伝説2の存在価値 
は マジカルパツ ドのみとなる。 スーパース ト2を 
プレイしたあと スト 2•で遊ぶというのは納得で 
きるが，餓狼 SP をプレイしたあとで餓狼2をブレ 
イしたいと思う人がいるとしたらポーナスステー 
ジで遊ぶ以外に目的があるとは思えないのだ。餓 
狼 SP では対戦で最後の謎キ ャ ラであったリョ 
ウ•サカザキを使えるのも魅力。この頃が乱舞絶 
頂期といえる。その後乱舞技はうざったがられ， 
スト 2シリーズには導入されることなくしだいに 
衰退してゆくのだ。 （ Y . S .) 


•スーパー ストリートフアイター II 

カブコンの格闘ゲーム。一見スト2 •からは変化 
の見られないようなキャラクタにも密かに身体表 
示パターンが追加されているらしい。ステージの 
背景はおろか， VS 画面のアップ顔も新たに描き直 
されて VEGA などはまるっきり別人になっている。 
しかし，一番の注目株はなんといっても通称”ホタ 
テ男”の T • ホークだ。この頃になると6ボタンメ 
ガドラパッドなどの所有者も増えてきており，プ 
レイに支障はなかった。 （ Y . S .) 

•魔法大作戦 

アーケードの人気作品だが，最新クラスのゲー 
ムだけあって X 68000 には少し荷が重い。多少，ス 
プライトドライバの実装方法に疑問があるものの， 
しかたのない問題かもしれない。 040 turbo には結 
構推奨である。 ( S . N .) 

參パックランド 

電波がナムコのナツゲーをビデオアンソロジー 
シリーズとして専用コントローラつきで発売した。 
この コントロー ラ，パックランド 以外に も ジョイ 
ス ティ ック対応の 力ー ドゲームや麻雀 ゲームで 活 
用できそうだと心ウキゥキワクワクだったが，意 
外にもそのテのゲームはほとんどマウス操作であ 
った。このゲームの喑闇面は素人の私には理解で 
きないなにやら大変な処理をしているらしい。と 
にかく凄いらしいのだ。なんにしろ，このような 
懐かしのゲームは純粋に「点稼ぎ」というものを楽 
しめるものだ。 ( Y . S .) 

夢を超えたか | 


詰め込みまくったものの，とても網羅しきれな 
かった。最近ではアーケードの移植もゲーム機で 
かなりのところまで行われるようになり， X 68000 
でゲームをする必要はない時代かもしれない。 

とはいえ，ゲームを作るマシンとしては非常に 
使いやすいものがある，というか代わるマシンが 
ない。今後しばらくは同人ソフトなども出続ける 
だろう。 

X 68000 は世間でいわれているほどゲームマシ 
ンとして使われていたわけではないものの，ゲー 
ムと共に成長してきたことは確かである。 

ケ—ド客—厶と同じ環境を持つことができ 
るパソコン」というものが示したもの。それはや 
はリ「夢」という言葉で表すのがよいのではないだ 
ろうか。 



オー□ラが動けば完璧だったんだが X 68030 以上推奨の魔法大作戦 PC - 8001 mk II でも発売されていた 
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OhIX も名前を変えてから 8 周年とい *5 ことになります。末広がりで 
実にめでたい……のですが，まあ世の中はいろいろ思ラに任せないこ 
ともあるものです。とい5ことで， OhIX のフイナーレを飾る付錄デ 
ィスクは 豪華 2枚組。とはい〇ものの，巨大アブリが多いのでポリ 
ーム的には普段のディスクとそう通いはないかもしれません。 SION 
IV がまともにやってソースまで全部つけたとした6展開時にデイス 
ク4, 5枚分になる分鬣で， S し ASH 使用ブログラムがさらにも5 I 
本。 SX-BASIC がフルセツトとなると，これもかな〇大規禊なシス 
テムです 0 HCPKP し AY.X もデカく，音楽データにしても交嚮曲 
丸ごとってのはあまり例がありません（収錄しきれなかったが，土并 
君のデータはもろ数 100 K バイト分はある）。現在の XB 8000 を支えてい 
るのはそういラパワフルなユーザーたちです。 

OhIX 改願当時の MZ 部隊の撤退，さらに X 68000 の発表によって XI 
シリーズは事実上サボート奄打ち切られたかたちになりました。そ5 
いろ苦境の中でこそユーザーの寓の体«が見えて杏ます。 

バソコンなどいくつもありますが， MZ ユーザ • 

に活動を続けていました0 

い業界で，ある機種のサポートがなくなるといった事態は不 
S なちのです。いずれソフトが出てこなくなることは十分考えられ 
>ことでし 

〔の方針はそろいっ 

とに主眼が置かれていました。礙しい方針 I 
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編集部 


収録プログラ ム&データ紹介 

付録ディスクの使い方 


初の2枚組。そして最後の付録ディスク となった ■ 

開発途上のもの，未完品も多々あるが， いまはこれが精一杯 
では皆さま，よいクリスマスを… 


Oh ! X 8 周年を記念してのクリスマスプ 
レゼントは2枚組の付録ディスタ！：なりま 
した。十分な準備期間がなかったのですが, 
総力を結集しての大作が揃えましたので， 
ぜひ展開してお楽しみください。 

::: ディスクの展開 


ディスクは2枚組で両方とも起動ディス 
クになっていますので，ドライブ0に入れ 
て本体をリセットしてください。それぞれ 
ディスク3枚分に展開されますので，あら 
かじめフォーマット済みディスク6枚を用 
意してぉいてください。あとは画面の指示 
に従って操作することで収録内容を展開す 
ることができます 。 SION IV に限っては 
IPL 起動可能なディスクが作成されますが， 
ほかのデイスタはなんらかのシステムディ 
スタで起動され，環境を整えてから実行さ 
れることが期侍されています。 

直接ハードディスタなどへ展開する方は 
以下の点に注意して各自で作業を行ってく 
ださい。それぞれのアーカイブファイルは 
ぉ馴染みの LHA.X ( LH 5) で圧縮されてい 
ます。展開すると辞書を除き，それぞれひ 
とつのディレクトリにまとめられたかたち 
で展開されます。 

SION IV アーカイブに関しては展開時 
に音楽データのコンパイルを行っています 
ので，実行ファイルと同じパスにコンパイ 
ルしたデータを揃えておかないと ゲームは 



CUBE 
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川原氏のタイトル CG 


起動できません 。 SION IV は2 M バイトぎ 
りぎりで作成されていますので， 2 M バイト 
ユーザーの 方は ハー ドデ イス クからは起動 
できない可能性が大です。 

万一， リード エラーを 起こしたら，デイ 
スタを取り出し，なかに入っている磁気媒 
体が回転するかどうか確認してください。 
デイスタの端がつぶれて回転しないような 
場合は ソフトバンク 出版事業部販売局まで. 
連糸各してくだ'さい。 

i ： i 収録内容 


•HCPKPLAY (奈良原伸哉，菊地功） 

各種 Cin 印 ak でコーディングされた動画 
像フアイルを X 68000 上で再虫します。詳し 
くは該当記事をお読みください。 
•ドライブシミュレータ（丹明彦） 

連載「ハードコア 3 D ェクスタシー SIDE 
Aj で作成していたゲー ムの「 t りあえず動 



SX-BLOCK DOWN 



SINO IV 


くバージョン」です。ちょっと時間が足り 
なかったようです。コースを作成する場合 
は 新しい フロッピー ディスク カ，， 容量に 十 
分余裕のあるドラィブで作業を行ってくだ 
さい。展開されたディスクのままでは生成 
できません。 

♦ SX-BASIC (岩下克也） 

SX - BASIC の最新版とコンパィラ（暫定 
版）のセットです。サンプルは郡茂樹さん 
の力ードゲームほかです。なお，ゲームを 
実行するには1994年10月号に収録の* .LB 
フアイルほかが必要になります。 

♦CUBE (伊藤雅彦） 

S - OS 用に発表されたパズルゲームの X 
68000版です。詳しくは該当記事をお読みく 

ださい。 

• SX-BLOCK DOWN (高田英基） 

ひと言でいえば「倒せる SAMEGAMEj 
といった感じのパスルゲームです。 

參かな漢字変換制御（田村健人） 
SX - WINDOW での漢字変換ウィンドウ 
を制御するツールです。詳しくは該当記事 
をお読みください。 

•SION IV (山田純二） 

作成されたディスタをそのまま起動して 
ください。ゲームカ 5 '始まります。 

ディスク容量の都合から SION IV のソ 
ースリストは収録できませんでした。なん 
やかんやで 1 M バイトを超える実行フアイ 
ル（収録版は LZX 圧縮してあります）にな 
ってしまい， SLASH のバージョンにも依 
























• cube. Lzh 
cube/ 



cubebgm 
cubefan 



cube/SOURGE/ 

cube 


#HC_FINALE.LZH 

hardcore-finale /： 
Makefile 
Makefile 


carsetup 

1inegraph 

suspension 

editor 

car 

render 


genwireletter 

wireletter 

laptime 



wireletter 
sintuble 



• SXBCSOIJRCE. 


sxbcsource/S 

DIALOG 

COMP 



Block Down 

fall 

idol 

ms Id 

msrd 

8y8tera 

skelton 

codeOOOl 

codeOO02 

code0003 

graph 

nji/ 


x/karmkan j 
Makefile 
kkcc 

かな渙宇変換制御 
かな携字変換制御 


/omake/ 

app 

app 


axbcaource/SXBCOMP/ 

SXBMAIN 

SXBASIC 

MAKEFILE 

EFUNC 

TABLE 

EXP 

COMP 

axbcsource/UPDATE/ 

SXBUPDATE 

SXBUPDATE 

Bxbcsource/WIND/ 

WINDF 

WIND 

WIND 

WINDE 

MAKEFILE 

WINDB 

WINDC 

WINDD 

WINDP 



sxbcaource/EDIT/ 

MAKEFILE 

TESCROLiLi 

TFDIT 

TEDIT 

TEMAIN 

MACHINE 


# s4.Lzh 
34/ 


FLOAT2 

CONSOLE 

ED_MOJI 

S b1ck 


.X 

.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.SPD 
.PAL 
.MAP 
• MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 
.MAP 



S4/MUSIC/ 

OPTION2 

SS2 

SELECT2 

MISSION 

FIN 

SELECT 

SLIDE3 



G_0 

a4/MUSIC/SC55/ 
SC_OPTION2 
SC 二 SPACE4 
SC_FIN 
SC_HUGE 5 
SC_G_0 
SC_SS2 
SC_SELECT2 
SC_INSEKI2 
SC_M_BOSS2 
ac_miasion 
scIl_boss2 
ac_slide3 

Sl5N4_SE 


music/ 

TBYH0555 

TBYH0555 

TBYH0555 

MEISTER 

BET03 

BET031 

BKT032 

BET033 

BF.T034 

• xdic.Lzh 

readme 


MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

MAP 

BG 

BG 

X 

aya 


ZMS 

ZMS 

ZMS 

zma 

ZMS 

ZMS 


.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.zms 
.zms 
.zma 
.ZMS 


.ZMS 
.ZPD 
.DOC 
• ZMS 
.DOC 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 
.ZMS 


.die 

.doc 


IHCPKPLAY.LZH 


hepkplay/ 

patput 

pcm2adpcm 

ycc2rgbtable 

hepkplay 

cpkext 

cpkexths 

cpkplay_satu 

pcmle2adpcm 

Makefile 

cpkplay_satu 

patput 

patset 



patpu 


erte 

interrupt 


y/kaicholib/ 


bool 
fetr 丄 
ferr 


swit 

unsi 


itch 
signed 
1ibkaicho 


hepkplay/ 



• SX. LZH 

ax/div/ 

divdefault 
div 
弈更点 

ax/sxblockdown/ 
sx_block_down 
makefile' 
data 

sxblock_down 

sxcall 


body 

control 
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存するため今回は見送ることになりました。 
基本部分は以前のデモ版と大差ありません。 
また， MIDI 版の曲は入ってます力 ? ，ゲーム 
のほうは対応しておりません。 

•ASK3 用辞書 

Oh ! X 仕様辞書の最新版です。ほとんどフ 
リーエリアがないので注意してください。 

參音楽関係（土井淳史，進藤慶到） 

土井淳史君のクラシックシリーズで今回 
はべートーベンの第3番「英雄」を全楽章 
とワーグナーより 「マイスタージンガー」 
序曲を収録してあります。演奏には SC -55 
が必要になります。 


もう1曲，進藤君の作品でコナミのシュ 

—テイングゲーム「ツインビーヤツホー！ 

© 1995 KONAMI All rights reserved ) j 
より 「TWIN FLIGHT 」 をお届けします。 
これも演奏には SC -55 が必要です。 

Si ： お言宅び 

先月号の予告に掲載してありました 「 z - 
MUSIC ver .3.0 (お試し版）」は間にあい 
ませんでした。もちろん完成版にはまだま 
だ遠い道のりがあります。一応， ver .3 の機 
能をひととおりまとめた暫定版はできたの 


ですが，コン パイ ラ分離や動的メモリ確保 
など システムへの 組み込み方からすべて新 
しい方式に変わっており，トラツク管理な 
どの演奏部分もまったく新しいもので作り 
直し，なおかつ ver . 2形式のデータも辻楼を 
あわせるというのがなかなか安定してくれ 
ません 。 AD PCM によるメ ロデイ シー ケン 
スだけでも見てもらいたかったのですが， 
ちょっと問題が多す r たようです。 

SLASH ver .3 も都合により見送りとな 
りました。ご了承ください。 

それではじっくりと付録デイスタをお楽 
しみください。 


表1収録ファイルー覧 


Ji = l = 


rd ftw 1:いい 
ca 経経=75占占西西 
C / 神神 t * 花花 WM 


;ctpalsbat 


: c c s c c t 


c P X C PX 




<ls bas= 


.LrLJhasJhsro rLC lrJJ 




bfdl 


Ibs-r 
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SION IV 


Yamada Jiinji 山田純二 

r SIONj シリーズ最新作であり最終 
ワイヤーフレームからポリゴンへ， 
作者の気迫が伝わってくるこの作品を 


■作である 「SION IV j 
1 ーム内容もずいぶんと進化したよ〇です 
楽しんでください 


3 D ワイヤーフレームの表示を行うグラ 
フイ ツク ハ。ッケージ 「 MAGIC 」 のサンプル 
としてスタートした rSIONj シリーズ。最 
初に登場したのが1991年ですから，足かけ 
5年，ついに 「SION IV 」でシリーズとし 
ての幕を閉じることになりました。 

完成させると宣言したはいいけど，本当 
にできるかどうかわからなかっただけに， 
この原稿を書いている現在，付録ディスク 
に収録して読者の皆さんに配布できてほっ 
としています。 

さて，前置きはこれくらいにして，さっ 
さ とゲームの 説明に移りましようか。 

::: 起動方法 

まず， 

ZMUSIC -n - SSI 0 N 4_ SE.ZMS - 
BSI 0 N 4 .ZPD 

のようにして Z - MUSIC を組み込んでくだ 
さい。次に， 
tri 

と コマン ドラインから打ち込めばゲームが 
スタートします。まあ，ディスクから展開 
された付属のバッチファイルをそのまま使 
うといいでしよう。 

ハードディスクへのインストールは，展 
開されたすベてのファイルを同じデイレク 
トリ内にコピーするだけで 0 K です。ファ 
イルが足りないと強制的にコマンドライン 
に戻ってきてしまいます。注意してくださ 
い0 

：：： ゲームスタート！ 

ゲームを起動するとタイトルとともに3 
つの メニューが表示されます（ゲームをス 
タートすると4つになる）。それぞれのメニ 
ューは以下のとおりです。 

• START 

MISSI 0 N 1 からゲームを開始します〇ミ 


ッション選択 メニュー スイッチが ON の場 
合は，選択した MISSION からスタートし 
ます。そして，ゲーム終了時にランキング 
のトップ 10 にスコアが入れば， ネームエン 

トリーを行えます。 

• OPTION 

各種設定を行えます。 

• CONTINUE 

ゲームオーバーになった MISSION から 
再 スター トすることができます。 コンティ 
ニュー回数は無限です。 

• EXIT 

ゲームを終了して呼び出されたシステム 
に戻ります。 

::: オプション 

メインタイトル時にある “ OPTION ” と 
いう項目を選ぶと，各種設定を行えるォプ 
ション画面に移ります。それぞれのメニュ 
一を説明していきましよう。 

.REVCOVER ON/OFF 
ステー ジ 終了後，シールドエネルギーの 
回復を行うかどうかのスイッチです 。 ON 
でダ メー ジ 'の 半分が回復されます。 OFF の 
場合は回復しません。 

• STICK NORMA し/ REVERCE 
上下の移動方向を逆向きにし図1 

ます。 REVERCE にするといわ 
ゆる操縦桿モードになります。 

• CRT MODE 31/15 
31/15 kHz の画面表示モード 

の切り替えを行います。 

• MUSIC ON/OFF 
音楽演奏の ON / OFF を制御 

します。 10 MHz ューザー の方 
で，処理速度に不満がある人は 
OFF にするといいでしよう。た 
だし，エンディングとネ ームエ 
ントリ_時は， OFF にしても曲 
が演奏されます。 


• SE ON/OFF 

効果音の ON / OFF を制御します。 

• MIDI OFF 

本来ならば，内蔵 FM 音源と MIDI 音源の 
演奏切り替えスイッチなのですが，時間的 
な都合により機能しません。音楽の演奏は， 
FM 音源のみとなっています。 

• RANKING 

トップ10のスコアを表示します。一番右 
にあるアイコンみたいなものは， ゲーム中 
に使用した武器の種類を示しています。 

• SCORE SAVE 

ランキング デー タをセーブします（ディ 
スタは書き込み可能状態にしておくこと）。 

• MACHINE 68000/68-16/68030 
あまりにも処理が重くなってしまった， 

MISSION 5 戦艦内部シーンの障害物と通 
路の形状データを簡略化します。68000で 
は，形状データを簡略化しても ゲームと し 
て満足できるスピードが得られなかったた 
め，時間管理をやめています。 

• EARTH ON/OFF 

MISSION 3 の背景にある地球の描画を 
ON / OFF します。かなり重たい処理なの 
で， ON にする！: 16 MHz でもゲームが苦し 
くなります。 10 MHz でも ON にした状態で 
動きます力 5 ',動作の保証はしません。 


ゲーム中の画面構成 
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• RASTER FU しし/ CUT 

ゲーム中の処理速度軽減のため，描画を 
1ラインごとに行うようにします。 10 MHz 
ユーザーは，標準で CUT しておくことをお 
勧めします（それでもゲームは重いけど ） 〇 
なお， MISSION 3 の背景にある地球は，ラ 
スター カットされません。 

• STAGE 1〜5 

全ミッションをクリアすると選択できる 
ミッション選択メニューです。 START で 
選択したミッションからゲームを始められ 
ます。 

• EXIT 

メインタイ トルへ 戻ります 0 

::: ゲームを 遊ぶ 

自機は5を中心としたテンキー，もしく 
はジョイステイックで上下左右に移動しま 
す。ゲームは強制スクロー ルとなっていて， 
自機の動ける範囲は決まっています。移動 
範囲の限界にくると，赤い矢印と青色の線 
が画面上に現れるので，すぐにわかると思 
います。 

自機の装備できる武器は3種類で，それ 
ぞれ ノーマルショット，敵を ロ ック して か 
ら発射する特殊兵器が用意されています。 
なお，特殊兵器は使用回数に制限がない代 
わり，一定時間のチャージが必要とされま 
す。装備の内容を説明していきましょう。 

• TYPE A 

「SION II 」で使われていた基本装備です。 
当たり判定が大きく，ハ。ワーもそこそこに 
あるので結構使えるかな？と思うのです 
が，敵弾に消されることが多く，使いこな 
すのは難しいかもしれません。 

•TYPE 巳 

敵を貫通する高速直線レーザーと，6機 
の商 ( C を同時にロックできる高速ロックオン 
レーザーを 使用できます。 パワーは 弱めで 
すが，特殊兵器のチャージの速さが魅力で 
す 。 

• TYPE C 

貫通するロングレーザーと敵にまとわり 
つくような多関節レーザーを使用できます 0 
「SION IV 」での最強といわれる装備で，連 
射，チャージ速度はちょっと弱めですが， 
それを補って余りあるパワーがあります。 
初心者向けの装備でしょう。 

そして，ミツシヨンが終了するたびにシ 



ミッシヨン開始前のデモ 


ールドがダメー ジの半分だけ回復されます。 
そのとき，ノーダメージの場合は3,000点ず 
つ，ダメージを1回でも受けた場合は1，000 
点ずつ，シールドが回復するたびにボーナ 
スポイントが加算されます。なお，コンテ 
イ ニユ ーもしくはミ.ッション セレ クトを実 
行して途中からゲームをスタートした場合， 
ボーナスポイントは加算されません。 

なお，ゲームを途中で終わらせたい場合 
は， F 10 キーを押してください。強制的にゲ 
ームを終了して，タイトル画面に戻ります。 

I ：： MISSION ! 

ゲームは全部で5つの ミッショ ンで構成 
されています。それぞれ簡単に紹介しまし 
よラ〇 

• MISSION1 OUTER SPACE 

外宇宙から敵の本拠地へ向けて進行して 
いきます。特殊兵器をガンガン使えば，と 
つても楽勝なミッションです。 

[BOSS] 

4方向に発射するホーミング弾は，かな 
りしつこく自機を追いかけてくるのでしつ 
かりかわしましよう。 

• MISSION2 ASTEROID 

細かいキャラクターが多数登場して，特 
殊兵器の使いでのあるミッションです。し 
かし，適当に使いまくっていると分裂した 


隕石にプチ当たるので注意しましょう。 

[BOSS] 

隕石を発射したあとの挙動が複雑なので， 
そうなる前に倒してぉくのがベストです。 

• MISSION3 PLANET N0.3 

右上にある地球が美しいミッシヨンです。 
クルクル回る障害物に注意しましよう。 

[BOSS] 

倒すのに手間取っていると極太レーザー 
を発射してくるいやなボスです。さっさと 
倒してしまいましょう。 

• MISSION4 FLEET ATTACK 
ちょっと大きめの敵戦艦をバリバリ倒し 

て最終ターゲットへ進みます。敵戦艦はか 
なり攻撃力があるので，鱗ちもらしがある 
とかなり苦戦を強いられます。 

[BOSS] 

移動スピードが速いので追いかけるのは 
雛しいかもしれません。多関節レーザーの 
派手さに見とれていると苦労するかも。 

• し AST MISSION 

MISSION 4 で逃したボスを追いかけ，戦 
艦内部へ進みます。ここはひたすら障害物 
避けが展開されます。 

[BOSS] 

移動速度は速くてもそれほど複雑な動き 
はしません。サクッと見切れば楽 I 勝?！ 

：：： 開発を終えて…… 

ひととぉりバグを叩き出し，一応，完成 
しましたが，チェックをしきれなかった部 
分がいくつか確認されています。現在確認 
されている症状として，画面ク!/アに失敗 
するときがあります（動作には支障がない 
はず）。これは，実験的に組み込んだクリア 
BOX 最適化ルーチンがうまく機能してい 
ないためです。遊んだ感想とともにバグレ 
ポートもよろしくお願いします。 


SION IVの曲について二言，三言 


いや一，正直いって今回は難産でした。8月 
の半ばくらいからマスターアップぎりぎりまで 
作業をしていたのですが，とにかく今回は自主 
没曲が多い！ 軎きかけのものも含めるとデイ 
スク上に40曲くらいある状態です。なんでこん 
なに苦労したんだろうと自分で思い返してみる 
と，やばりプレッシャーが大きかったっていう 
のが丨番大きな原因じゃないかと思いますね。 

8月中旬に「じや，曲のほうお願いね j と山田 
君に見せられた開発中の画面がすごかったわけ 


ですよ。「うおお一，ポリゴンがガシガシ，テク 
スチヤつきの地球が回ってる！やっぱ 3 D は 
いいな 一」 となってしまい，これはへたな曲つ 
けられんぞ，と肝に銘じたわけです。しかし曲 
を作り始めるとどうもしっくりこない。あの壮 
大な宇宙空間を彩るだけの雰囲気をもった曲が 
全然出てこないのです。限られた時間の中でベ 
ストは尽くしましたが，読者の皆様の耳にはど 
う届きましたでしょうか？ 気に入っていただ 
けるとすごく嬉しいのですが……。（高橋哲史） 
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遊び方 


ルール 説明 


ゲーム中は， テン キーかカーソルキーで 
マイキャラ を上下左右に動かします。面選 
択ゃメニュー選択などでは，上下左右で選 
択してリ ターンキーかスペースキーで 決定 
します 0 キャンセルは BREAK ， ESC , Q キ 
一です。また，ジョイスティックにも対応 
しています。 

プロ グラムを起動すると，タイトル画面 
が出て“ PLAY ”，“ LOAD ”，“ EDIT ” の機 
能選択になります。ここで “ PLAY ” を選 
ぶと而選択になりますので，好きな面を選 
んでください。最初は簡単な1面からトラ 
イしてみるのがいいでしよう。 

ゲーム中のマイキャラは不死身です。ギ 
ブア ップ したいときにはキャンセルキーを 
押して〈ださい。面選択に戻ります。ゲー 
ムを終えたいときには面選択でキャンセル 


パワードキューブ，中心に 「 M 」 と書いて 
ある紫のキューブがマッドキューブです。 

パワー ドキューブと マッ ドキューブは， 
ほかの種類のキューブを縦，横に挾むこと 
によってそのキューブを消すことができま 
す （ノーマル キューブではだめ）〇挟まれる 
キューブは，同じ種類ならいくつであって 
もかまいません。そして，キューブをうま 
く動かして，画面上のマッドキューブをす 
ベて消せば而クリアです。 


フイール ド上にキューブとマイキヤラカす 
置いてあります。どこかで見たようなマイ 
キャラは，上下左右に動くことができ，ま 
たキューブを一度にひとつだけ横方向に押 
すことができます。そして，キューブは下 
になにもないと落下していきます。 

キューブはノ ーマル キューブ，3種類の 
パワード キューブ， マッド キューブがあり 
ます。ピンクのリボンがかかった水色のキ 
ューブが ノーマル キューブ，十字にひもが 
かかっている白，緑，ピンクのキューブが 


10月号で s - os 用として掲載された パズ 
ルゲーム 「 CUBE 」 の X 68000 版が， ようや 
<完成しました。作った私も，「これって意 
外と パズル ゲ ー ムとしていい セン いってる 
んじゃないのかしらん」と思ってますので， 
ひとつ遊んでみてください。 

: ss 起動方法 

起動するときには，あらかじめ Z-MUSI 
C を組み込んで（なるべくなら PCM 8. X も）， 
CUBE . X のあるデイレクトリをカレント 
にしたうえで， CUBE . X を実行してくださ 

い。ハードディスクにインストールしたい 

場合は， CUBE 関係のファイルをすベて同じ 
ディレクトリにコ ピーす る だけで 0 K です。 




カラフルな X 68000 版 「 CUBE 」 



マツ ドキューブを挟んで消すのだ 





挟んで挟んで消しましょう 


CUBE.X 


Itou Masahiko 伊藤雅彦 

グラフィックも新たに X 68000 版「 CUBE 」 の登場です 

また，グラフィックだけでなく，面データも50面と充実しています 

結構難ししヽので頭をひねりながら遊んでください 


エディツト機能 


全50面を遊びきってしまったら，今度は 
オリジナル面の作成に挑戦しましよう。と 
いうわけで，而エディタの使い方を説明し 
ましよう。タイトル画面で “ EDIT ” を選択 
すると，エディ タモー ドに 入って “ROU 
ND ” “ STAGE ” “ LOAD ” “ SAVE ” の機能 
選択メニューが出ます。各機能を順に説明 
しましよう。 

• ROUND 

面の内容を編集します。 “ FIELD ” 
“ CUBE ”“ ROUND ” のメニューから機能を 
選択します。 

A) FIELD 

地形を作ります。 カーソルを ノ / 向 キーで 
勋かして，決定キーを押すと地形の有無が 
反転します。 

巳 ） CUBE 

キューブを配置します。まず置きたいキ 
ューブを選んでから，置きたい場所にカー 
ソルを _かして決定キーを押してください。 
すでにキューブが置いてある場所で決定キ 
一を押すと，そのキューブが消え，消した 
キューブが次に置くキューブとなります。 
マイキャラの配 it もこの機能で行います。 
C) ROUND 

編集する面を変更します。編集中の面に 
ひとつもキューブがない場合には，面を変 
更したり面編集モードを抜けたりすること 
はできません。注意してください。 

• STAGE 

このゲームでは，いくつかの面をまとめ 
てひとつの面データフアイルにしたものを 


して，タイトル幽面になったところでさら 
にキャンセル キーを 押してください。 

今回収録した面は，先に s - os 版で発表し 
た30面に新作の20面を加えた全50而です。 
がんばってクリアしてください。最後のほ 
うの面は，結構難しいぞっ。 


■■■_ 
■■■_ 
■■■■ 
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ステージと 呼ぶ こ とにします。 

ステージ 編集モードでは，面 
の順番の入れ替えや新しい面 
のす奉入，面の削除を行います。 

“ MOVE ” “ INSERT ” “DEL 
ETE ” “ TITLE ” のメニュー 
から機能を選択します。 

A) MOVE 

指定した面を別の場所に移 
動します。たとえば3面を6 
面に移動したいときには，力 
ーソルを3面に合わせて決定 
キーを押し，続いて カーソル 
を6面に合わせて決定キーを 
押します。 

B) INSERT 
新しい面を挿入します。挿入したい場所 

に カーソルを 合わせて決定 キーを 押してく 
ださい。最大 255 面まで作ることができま 
す。 

C) DELETE 

指定した範囲の面を削除します。たとえ 
ば 2 面から 5 面を削除するときは， カー ソ 
ルを 2 面に合わせて決定，続いて 5 面に合 
わせて決定します。 

まったく新しいステージを作るときには， 
すべての面を削除してから新しい面を挿入 
し，面を作成していってください。 

D) TITLE 

ステージ名を入力します。自作のステー 
ジにお好みの名前を8桁 X 2行で入力して 
ください。入力時に使える編集キーはカー 
ソル キーと BS ， DEL , TAB キーです〇ただし 
TAB キーはスペース挿入になっています0 
• LOAD/SAVE 

面 データ を ロード/セーブ します。 
STAGE 1 〜5， また は DEFAUL 丁 から ロー 
ド/セーブ する場所を選択してください。面 
データの ファイル 名は， STAGE 1 〜5 が 
“ cubel . cbs ” 〜 “ cube 5. cbs”，DEFAULT 
が “ cube . cbs ” になります 0 
ゲーム 起動後，以前に セーブした 面 デ ー 
夕でプレイするときには，タイトル画面か 
エディタの メニューで “ LOAD ” を 選んで， 
而 データをロード してから ゲームを 始めて 
ください。 

:::移植作業について…… 

もとも t S-OS の SLANG で書いたプロ 


グラムを X-BASIC で書き直したわけです 
が，基本的には文法を X-BASIC のものに 
直すだけという簡単な作業でした。肉体的 
には苛酷な労働でしたが。 

唯一悩んだのが，面のサイズがキャラク 
夕の大きさにして 11X11 個分だということ 
でした。このサイズは 40 桁 X25 行表示の S- 
OS でちょうどいいってことで決めました。 
しかし，これを X68000 の BG で表示しよう 
とすると，非常にきりが悪くなります 。X 
方向は 1 キャラクタあたり 2 桁 XII 個でい 
いとして，問題は Y 方向です。1キャラク 
夕あたり 2 行とすると， 2 XII= 22 行で 10 行 
余ってしまい，上下に余白がかなりできて 
しまいます。かといって， 1 キャラクタ 3 
行にすれば， 3X11 = 33 行となって表示範囲 
を超えてしまいます。 

これには困りましたが，かと いって グラ 
フィック 面を使うのも，処理が重くなりそ 
うで嫌でした。ぞこで，私はない知恵をし 
ぼって， 1 キャラクタ当たり 2. 5 行分，つま 
り20ドットで BG 表示する方法を捻り出し 
ました。 

どういう方法かというと . と説明しよ 

う t 思ったら，ちょっと変えるだけで，現 
在よりもずっと簡単に同じことが実現でき 
ることに気づいてしまった！ 表示処理は 
軽くなり， BG パターン定義数はずっと減 
り，妙な色数制限もなくなるではないか 
っ！（妙な色数制限 t いうのは ， 5 種類のキ 
ューブを 8 色 X 3 パレットブ ci ックで描か 
なければならないという，本当に奇十圣な制 
限のことです。キューブのキャラクタデザ 
インをしてくれたのは編集 J 氏ですが，氏 
はこの制限のお陰で苦心惨儋だったようで 
す。ああつ合わす顔がないっ，でもこの原稿 


は J 氏に渡すことになっているけど…… ） 
なんてバカなことをやってたんだろ私は。 
穴があったら入りたいです。よい子のみん 
な，画面表示のからくりを解析するのはや 
めましょうね。特に prtcubeO のあたりは見 
ちゃいけないぞっ。それから恥ずかしいス 
プライトパターン&パレット定義を黽くの 
もだめだっ！あっ，これを読んで SM.X 
を起動しょうと思った奴っ，お前の名前は 
一生忘れないぞ……くそう，名前がわから 
ないっ！ 

：：£若干の不具合について 

気を耳义り直して，最後にちょっと注意を 
ひとつ。ゲーム中，一度に大量のキューブ 
(64 個以上)が落下または爆発した場合，一 
部のキューブの落ち方がカクカクしたり， 

爆煙が表示されなかったりします。これは， 
基本的にはスプライトオーバーになってし 
まうのが原因です。 

まあ，わざとこういう現象を発生させよ 
うとして面を作成しない限りは，これが表 
面化することはないでしょう。バグに類す 
る症状ではありませんから，編集部に報告 
してこないでくださいね。それから面をク 
リアしたあとの ファンファーレは， 時間の 
都合で間に合わず ， 「PUSH BON !」のも 
のを使わせていただきました。 

では，頭を悩ませつつ楽しく遊んでくだ 
さいね。 

[制作スタッフ] 

メインプログラム：伊藤雅彦 
面データ作成：伊藤雅彦，高橋哲史 
音楽：高橋哲史 
キューブデザイン：山田純二 
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AVI フアイル 


先もいったように， AVI ファイルとひと 
口でいってもいろいろな E 縮法（コーデッ 
ク）があります。 Cinepak , Indeo , MS 
Videol , あるいはキャプチャカードによっ 
ては独自のドライバで圧縮しているものも 
あります。そういったものすべてへの対応 
を考えるのは無理ですし，時間もありませ 
んので，ここでは Cinepak を再生するのに 
必要な情報を拾うことだけを考えます。そ 
れだけやってぉけば，ほかのコーデックで 
もどこにどういったものがあるのかは必然 
的にわかってくるでしよう。 

AVI ファイルは，大きく分けてヘッダ， 
データ，テーブルの3つのパートに分けら 
れます。それらの構造の伊 J を表1に示しま 
す。 AVI ファイルは，それぞれのパートの 
中でもさらに特定の識別子で識別されるブ 
ロックで構成されてぉり，識別子の直後の 
次のブロックへの相対アドレス（そのブロ 
ックの長さでもある）で繫がれています。 
表1で不明の部分がたくさんありますが， 
とりあえず Cinepak で再生するにはわから 


るかは，外見からはわかりませんし，文書 
として記載されていることもまずありませ 
んので，確かめるには実際に再生させてみ 
るしかありません （ Windows 環境で， 
Video for Windows を再生できるメディ 
アプレーヤーがある場合には，メディアプ 
レーヤー側からフォーマットの情報を得る 
ことができます）。 

また，動画データがてんこ盛りの Wind 
ows 用 CD - ROM ソフトだけあって ， Video 
for Windows 方式ではなく て ， QuickTim 
e for Windows 形式だったりする場合も 
あります （ Macintosh と兼用の場合は特に 
要注意です）。そのあたりも!®まえて，まず 

は AVI フ アイルの フ オーマツ トに ついて， 
軽く説明していきましよう。 


Si ! またちや…… 

もうやることもないだろうと思っていた 
のに，性懲りもなくまた Cinepak 関係だっ 
たりします。だって，先月もちょろっと書 
いたけど，放流したのが立派になって帰っ 
てきたんだも〜ん。あ，8 • 9月号を読ん 
でない人のために説明しとくと，8月号の 
付録ディスクに， SATURN のアニメーシ 
ヨン データ （ Cinepak というフ オー マツ 
卜）を X 680 x 0 で再生するためのツールをつ 
けたんですよ。あんまり速〈なかったけど。 

で，今回どのくらい立派になったかって 
いぅと， 

•すっごく速くなった。あらかじめメモリ 
にある程度ため込んでから再生するようだ 
けど， CD - ROM ドライブ'からでも，結:構頑 
張って再生してくれる。一部の重たそうな 
のを除き， X 68030 と4倍速 CD - ROM の組 
み合わせなら たいてい の SATURN 用デー 
夕を遅れずに再生できる。 

•めちゃくちゃでかくなった。 300 K バイト 
に も届かんとするくらい。 YCC — RGB 変換 
を， すべてテーブルに持って るよう だ。 

奈良原伸哉氏に感謝。ちなみに，これは 
私が書いたプログラムを改良したんじゃな 
くて，まったく新し〈書き直してあるプロ 
グラムです （ PCM—AD PCM 変換関数は 
私のだけど）。届いた ソースは ばかでっかく 


て，ほとんどがアセンブラで記述してあり 
ました。しかも時間もあまりなかったもん 
で，あまり詳し〈ソースを見てないんです 
けど，ラスター割り込みと VDISP 割り込み 
をちみに使って画面描画しているようです 
ねぇ。このあたりはちょっ！:怖いんですけ 
ど。 

ただ，これをそのまま付録ディスクに入 
れるんじゃ芸がないので，「もういい加減解 
析•には飽きちゃったよ」と愚痴をこぼしつ 
つ， ちょっとばかり改良を加えて ， Video 
for Windows ( AVI フ アイル） の Cinepak 
にも対応させてみました。 

なぉノ X 68000 での AVI ファイル関係は 
AVIPLAY . X というフリーソフトで 
Cinepak 以外のデータにも対応した環境が 
あるのですが，基本的にオンメモリ再生を 
想定しているのでメモリに入らないような 
大きなデータには対応できませんでした。 
でもたい ていアニメーション データって大 
きいものと決まってるんです-よね。これか 
らは HCPKPLAY によって Cinepak で圧縮 
されたデータに限っては大きなデータも再 
生できるようになります。 

Intel Indeo が バージョンアップされて 
増えてきたとはいえ，前にもいったように， 
世に出回っている AVI ファイルの 半分以上 
は Cinepak 形式ではないかと思われます。 
つまり雑誌の付録の CD - ROM に入ってい 
る A VI ファイル や Windows 用の AVI ファ 
イルが 入つた CD-ROM ソフト 
も （ Cinepak であれば）これで利 
用できるようになるわけです。 
ただし， AVI には ローカルフォ 
ーマットがやたら多いので，こ 
のプレイヤーですべての AVI フ 
ァイルが 再生できるわけではあ 
りませんので注意してください。 

ちなみに， フォーマットが 
Cinepak であるか Indeo である 
か，あるいはその他の形式であ 



お馴染み SATURN のデータ 



拡張と高速化 

HCPKPLAY. X 


Shinya 奈良原伸哉 / 


Kikuchi Isao 


菊地功 


放流したツールのひとつが大幅に高速化されて帰ってさた 

X 88 D 30 と4倍速 CD - ROM ならそれなりの実用性を持つ 

さらに Windows の AVI ファイルに対応*せて，より完成度を上けてみた 
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なくても問題ない部分ですし，このあたり 
は AVI ファイルがさまざまなフォーマット 
に対応できるように，かなり冗長な構造に 
なっているようです。 

そのなかでも特におかしいのは JUNK ブ 
ロックの存在でしよう。この JUNK ブロッ 
クは，文字どおりジャンクで，ゴミしか入 
っていません。どんなゴミかっていうと， 
データ作成時のメモリのイメージ，しかも 
特にプログラム侧で確保していない部分の 
メモリイメージがそのまま入っているよう 
です。 

私が自分の AT 機で作った AVI ファイル 
の JUNK ブロックには， FAT 情報とか，通 
信のログなんかの切れ端が入っていて，ち 
よっ t 驚いてしまいました。 AVI ファイル 
を見つけたら，この JUNK ブロックの中を 
拝むことで，そのファイルが作られた環境 
がわかるかもしれません（なんだか日常の 
ゴミと似ているかもしれない）。 

しかし，この JUNK ブロックは AVI の再 
生に関しては，意味のある情報はなにひ t 
つ含まれていません。ではなぜこんなもの 
があるのでしよう。 

どうも AVI ファイルは，ある大きなブロ 
ックを2048バイト単位で管理しているよう 
なのです。たとえば，ヘッダは全体で2048 
バイトになるように最後に JUNK ブロック 
で補正していますし，データは1コマの映 
像+音声で2048バイトの倍数になるように 
JUNK ブロックを埋めています（表1には 
記してありませんが，テーブルの最後にも 
JUNK ブロックがあります）。 

最初に，表1は例だといいました。確か 
にある特定のファイルの中身を示している 
ので例には違いないのですが，明言したの 
には少し別の理由があります。まずひとつ 
目は，各ブロックの先頭に識別子があると 
いうことは，これらのブロックの出現順序 
が一定ではないということです。 

とはいっても，おそらくヘッダ，データ, 
テーブルの順は変わりようがないでしょう 
から，可能性があるのは，ヘッダ中のビデ 
オブロック，オーディオブロック， JUNK 
ブロックや，データ中のビデオ，ォーディ 
才などに限られるでしよう。プレイヤーを 
作る場合には，このあたりの柔軟性はある 
程度考慮しなければなりません。 

もうひとつの理由は，デバイス識別子， 

表1ではビデオが‘ OOdc ’， とオーディオが 



THE WINDOWS の CGA 傑作選 


‘ Olwb ’ ですが，これがデータとテーブルで 
一致していれば必ずしもこの限りではない 
ようです。私が調べた限りでは，後ろの2 
文字‘ dc ’ t か‘ wb ’ が異なるものがありまし 
た。しかし，前の2文字‘00’と‘01’は同じだ 
ったので，そこで識別することにしたので 
すが，ひょっとすると，これらはヘッダで 
定義されているデバイスの順番かもしれま 
せんし，もっと別の意味があるのかもしれ 
ません。 

とりあえず Cinepak ならば問題ないよう 
です（普通，ヘッダにはビデオが先に定義 
されています）。また，レコード識別子‘ rec ’ 
なんてものがありますが，こいつの存在理 
由は不明で，ファイルによってはこれが（デ 
ータ，テーブル双方）ないものがありまし 
た。それでもテーブルからは問題なくビデ 
才，オーデイオのアドレスを拾うことがで 
きますので，あまり気にしなくていいよう 
です。 

画像データ （ Cinepak データ）について 
は，以前に説明したフォーマットとほぼ一 
緒です。ただ， SATURN の Cinepak と比べ 
て， Cinepak ヘッダの最後の2バイトが削 
られて短くなっています。あと，要注意な 
のは，以前の説明では述べませんでしたが， 
SATURN の場合は，ある程度データの始 
まりをワード境界に合わせてくれていまし 
た。 

たとえば，パターン定義が奇数個だった 
場合は，その後ろに1バイト詰めものをし 
て，次のデータの始まりがちゃんとワード 
境界になるようにしてくれていたのです。 
しかし， AVI ではそのようにしてくれては 
いません（ちゃん！：しているものもあるが, 
全然していないものもある）。 

したがって，データ部分をまとめ読みし， 
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move , w や move . 1でデータを拾おうとし 
た場合， MC 68000ではアドレスエラーが発 
生してしまいます。ですから， AVI に対応 
するには，片っ端から move . w や move . 1を 
move . b に展開しなくてはなりません。余 
計なところには膨大な詰めものをするくせ 
に，肝心なところのちょっとした詰めもの 
をけちるなんて，つくづく AVI って…… 
(486 でもワード/ロングワードアクセスは 
偶数アドレスからのほうが速いはずなんだ 
が)。 

音声データ （ PCM データ）は， AVI ファ 
イルのターゲットが Intel CPU ですので， 
16ビット PCM はリトルエンディアンで格 
納されています。しか.しなぜか8ビット 
PCM も若干特殊なフォーマットで,最上位 
ビットが反転しています。 

たとえば，$00とか $ FF は，$80とか $7 F と 
いった具合です。また，ステレオだった場 
合は， SATURN とは異なり， L と R が1デ 
ータごとに交互に格納されています。ただ 
し，これたは非圧縮 PCM だった場合の話 
で，ひょっとする tPCM が圧縮されている 
こともあるのかもしれません（圧縮された 
ものには対応していません）。 

さっきもいいましたが， AVI ファイル内 
部のほとんどの部分はリトルエンディアン 
です。しかし， Cinepak データ自体は， 
Cin 印 ak の規定にあるのか，ビッグエンデ 
ィアンのままです（そうか，それで偶数ア 
ドレスに整合していないの力')。これには 
「 Intel ざまあみろ」とちょっとだけ嬉しく 
なっちゃいますね。 

：：： HCPKPLAY 

■ ■■ 

HCPKPLAY . X ver 0 .7 b をディスクに 
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表 1 AVI ファイル構造 


.丁ータ 

000007 E8 
000007 EC 
000007 F0 


000007 F-1 4C 49 53 51 
0OC0O7F8 F8 0F 00 00 
000007 FC 72 65 63 20 
00000800 30 3177 62 
0000080-1 A0 08 00 00 
00000808 DF FF D5 FF 

000010 AR -lA 55 <1E 40 
000010 AC 44 07 00 00 
000010 BO 59 04 5A 0-1 


0OOOF7F4 <1C ^19 53 54 
0OOOF7F8 F8 27 00 00 
000 OF7FC 72 65 63 20 
000 0F800 30 30 64 63 
0000F804 6819 00 00 
000 0F808 00 0019 68 
0OOOF8OC 00 A0 00 78 
0OOOF 812 10 0019 5E 
0000F 816 00 00 00 00 


• テーブル 

O02F37F4 69 64 78 31 
002F37F8 60 39 00 00 

002F37FC 72 65 63 20 
0O2F38OO 01 00 00 00 
0O2F38O4 04 00 00 00 
002F3808 F8 OF 00 00 

002F380C 30 3177 62 
O02F381O 00 00 00 00 
002F 3814 10 00 00 00 
002F3818 A0 08 00 00 


O02F39EC 72 65 63 20 
002F39F0 0100 00 00 
O02F39E-1 0-1 F0 00 00 
0O2F39E8 F8 27 00 00 

002F39EC 30 30 64 63 
O02F39FO 12 00 00 00 
0G2F39F4 10 F0 00 00 
002F39F8 6819 00 00 


00000120 73 74 72 66 
00000124 10 00 00 00 

0000012 A 0100 
0000012 C 22 56 00 00 

00000136 10 00 


00000148 4A 55 4E 4B 
0000014 C 98 06 00 00 
00000150 A9 01 AA 01 


JUNK 嫌別子 （ JUNK ) 

次ブロックまでのオフセツト 
ゴミ 


JUNK 雑別子 （ JUNK ) 

次ブロックまでのオフセツト 
ゴミ 


00 01 

00 78 00 A0 


上データ 
シネパック生データ 


テーブル雄別子 （ idxl > 

テーブルサイズ 

レコード識別子 （rec > 

ムービー撖別子からのデータオフセット 
データサイズ 

デバイス熾別子 <01 wb : オーディオ） 

ムービー激別子からのデータオフセット 
データサイズ 

レコード谋別子 （rec > 

ムービー雉別子からのデータオフセット 
データサイズ 

デバイス雄別子 （00 dc : ビデオ} 

ムービー識別子からのデータオフセット 
データサイズ 


.ヘッダ 


00000000 52 49 ‘16 -16 

00000001 EE 77 2F 00 

00000008 •! 156 <19 20 

00000000 -1C -19 53 5<1 

00000010 D.1 07 00 00 

00000014 68 64 72 6C 61 7B 69 68 

000000 1C 38 00 00 00 

00000020 9F C3 00 00 

00000040 A0 00 00 00 

00000078 00 00 00 


嫌別子 （ RIFF > 

ファイルエンドまでのオフセッ 

嫌別子 （AVI > 

へッダ LIST 撖別子 （ LIST ) 

データ LIST までのオフセット 
識別子 （ hdrlfjvih ) 

次プロックまでのオフセット 
琳位時問< MS ) 

不明 

削俅 X サイズ 
晒俅 Y サイズ 
不明 


00000058 ^C 19 53 51 

0000005 C 74 00 00 00 

00000060 73 7，1 72 6C 73 7,172 68 

00000068 38 00 00 00 

0000006 C 76 69 G-1 73 

00000070 63 76 69 64 

00000080 9F C3 00 00 

000000 A-1 73 74 72 66 
00000 0A8 28 00 00 00 


00000004 4C 19 53 54 

00000008 5C 00 00 00 

000000 DC 73 7-1 72 6C 73 7-1 72 68 

00000 0E4 38 00 00 00 

0000001 -8 6175 64 73 


JK 録してあります。 

使い方は， 

HCPKPLAY [スイツチ]くファイル名〉 
- S サイレントモードで再生します 
- T 音声と画像を同期再生します 
-I i 青報を表示します 
- H ハーフサイズで再生します 

付録ディスタには ソース も収録されてい 
ますが'，コンパイルには， GCC と LIBC が'必、 
要です。 XC のライブラリ（私は XC 派）で 
もコ ンパイルできるようにしたかったので 
すが，奈良原氏のオリジナルのライブラリ 
が LIBC を使っているようで，どうしようも 
ありませんでした。あと， Twentyone を常 
用しているようで，8文字では重複してし 
まうファイル名があったので，適当にリネ 
—ムさせてもらいました。 

付録ディ スタのマスター アップ直前に 奈 
良原氏から ver . 0 . 8が届いたのですが，残念 
ながら時間の関係と諸般の事情でそちらに 
は対応できませんでした（連続読み込みは 
だめだよ， JUNK ブロックがあるんだから）。 

あと，付録ディスクに収録したバージョ 
ンではいまひとつ割り込み関係に不安があ 
り，特定のフアイルで途中で止まってしま 
う（新しいバージョンでどうかは不明）こ 
とがありますので， AVI ファイルに対応し 
た CPKPLAY.X ver . 1.10 も念のため付録 
ディスクに収録しておきます。オプション 
もちょっと増えて，再生が間にあわなかっ 
た場合には， CAPS の LED が点灯するよう 
になっています。オプションについては， 
コマンド ライ ン から， 

CPKPLAY.X 

としてみてください。 

こちらもソースごと収録してありますが， 
再 コンパイル 時には， GCC と XC 用のライ 
ブラリを使ってください。 

ちろやらん 

どうやら，やっぱり SATURN の アニメ 
ーションは Cinepak じゃなくなるようです 
ね。拡張子が AVI ってのはちょっ！:引っ掛 
かるけど。奈良原氏は「次のもやりたい」 
ってドキュメントに書いてましたけど，ま 
あ せいぜい 頑張ってもらいましょう。私は 
もうやりませんからね。そういえば奈良原 
氏って，質問箱にもなにかあったような… 


4 0 9 

5 0 6 

3 F 6 
5 2 7 

9 O F 
13 6 

C 4 D 
4-0 6 


T) 才 
Is ィ 
a トデ 
卜 子ツー 
T) ツ 別セオ 
Is セ X) 激フ > b: 

( L フ OV クオ eclK 
子才 ( m ツのけ(0夕 
別の子 口で子子 I 
迸で別ブま別別ズデ 
ST ま 雄 ST ク織雄 イオ 
LI ルー LI ヅドスサイ 
タブビタローイタデ 
二-ーブ n バー- 
デテム デ次レデデオ 


I h ) / 

(L 卜 tr トオネ ト 
子ッ 1 S ッデシ f ) ッ 
別セ tr セビ d : t . r セ 
灌フ (S フ s:vi (3 フ 
クオ子才 id ( c ) 子才 
ッの別の( V 子 U 別の 
口で搛で子別丨撖で 
プまクま別撖間クま 
ST クック雄ク時ック 
LI ッロツ スヅ 位 ロッ 
ダロブロイデ取ブロ 
ツブブブバー明示明ブブ明 
へ次サ次デ n 不表不サ次不 


T ) 才 

S } ィ 

( LI 卜 trf トデ ト 

子ッ 1 S ッー n ッ2 

別セ tr セオ tr セ ： 

谦フ ( S フ3: ( S フオ 
クオ子才 ud 子オレ 
ッの別の ( a 別のテ 
口で雄で子雄でス 
ブまクま別クま1 
ST クック雄ック HZ ) 

LI ッロッス ロッル (H 
ダロブロイブロ ラ数卜 
ツブブブバ明ブブ屻ノ波明ツ明 
へ次サ次デ不サ次不モ岡不ビ不 


T 

S 

I 1/ 
d トオ 
子ツ デ 
別セビ 
诫フ}0: 

クオ ecod 
ツ の (r (0 ダ 
口で子子 ツ 
，フま別別ズへ 
ST ク进班イク 
LI ツドスサツ 
タローイタパ 
ーブコバーネ 
1T 次レ 1T1T シ 


52 OW ズ 1995.12. 


変換行をウインドウごとに設定する 


このツールは 


にかな漢字変換モードを切り換えてくれま 
す。複数のツールを同時に使用するような 
ときに便利です。前述の電卓管理 . R を使用 
する場合にはぜひ併用されることをおすす 
めします。 

■■■ 

:::補足 

■■顧 

sxcon . x の起動オプ ションに - f をつけた 
状態で使用していると正常に動きません。 
また， シングル ウインドウモードの シ ヤー 
ペンのようにひとつのウインドウでたくさ 
んのタスクが重なっている場合にもちゃん 
と動かないことがあるようです（切り換え 
を間違えるだけで暴走はしないと思います 
が)。 

この ツールを 作成した関係で， DIV . X で 
のかな漢字変換モードの独自制御を廃止し 
ました。 DIV.X について はそのほかの改善 
も施した差分を収録してありますので，8 
月号の暑中見舞い PRO -68 K で配布した DI 
V . X のオブジェクトを更新するようにし 
てください。プログラムの更新には BUP . 
X を使います。 

このソフトウェアについては著作権を行 
使しません。好きに扱ってください。 

なお，この ツールを使っていて万一 問題 
が起こった場合には，下記のアドレスにメ 
ールなどで連絡してください。 

kent @ muraoka . info , waseda . ac.jp 


SX - WINDOW のシャー-^ンて文書など 
を作成しているとき，ふと，ほかのウィン 
ドウをアクティブにすると，かな漢字変換 
ウインドウが邪魔だな t 思うことはありま 
せんか？また，日本語入力をするはずも 
ないよう なツールな のに変換ウインドウに 
文字入力を取られてうっとうしいと思った 
こ！：はありませんか？ 

シャー-^ンならば，内部で全角文字が必 
要ないところでは自動的に入力を素通しす 
るようにモードを切り換えてくれています。 
これは非常に便利な機能です。一応， DIV . 
X は独自にそのような処理を組み込んでい 
たのです力 5 ',ほかのアプリケーションでは 
いまの！：ころそういった配慮は望めません。 

こういったのを一手に引き受けて，ウィ 
ンドウごとにかな漢字変換モードの制御を 
してしまおう！：いうのが今回の「かな漢字 
変換制御. X 」です。 

特に， シャー ペンで文書を書いていると 
きに OPT .1 + OPT .2 で電卓を呼び出した 
場合などに絶大な威力を発揮します（この 
操作には SX 3.1 開発本の CD - ROM に収録 
された電卓管理 . R が必要)。 

:::使5前に 

かな漢字変換制御 . X は SX - WINDOW 上 
の ツールです。 この ツールを 使用するため 
には SX-WINDOW ver .2.0 以上が必要です。 

実行ファイル「かな漢字変換制御. Xj は 
どこに置いてあってもかまいません。かな 
漢字変換制御. X は一度起動されるとその 
まま常駐解除されるまで有効になります。 
ただし，かな漢字変換制御 . X は自分のウィ 
ンドウを持ちませんし， 「- Rj などの常駐解 
除オプションは用意していませんから，一 
度実行するとそれ自体では実行解除できま 


せん。用途から考えてもスタートアップ時に 
組み込むようにしておくのがよいでしょう。 

SX - WINDOW で「スタートアップメン 
テ. X 」を起動し，そこに「かな漢字変換制 
御 . X 」をドロップします。この状態で再起 
® J すると，次回起動時からかな漢字変換制 
御. X が有効になります。 

なお，アイコンのダブルクリックなどで 
コマンドを直接実行してしまって，解除が 
できなくなったときには，タスクを殺すな 
んらかの ツール （ SXTASK . X など）を使用 
するか， ESYSD . X を使って起動時の自動 
実行プログラムからはずすようにしてくだ 
さい。それもよくわからないという人は， 
一度かな漢字変換制御. X を別の名前にリ 
ネーム してから SX - WINDOW を立ち上げ 
てください。一度 SX - WINDOW への組み 
込みが拒否されれぱあとはごく普通の状態 
に戻ります。 

\\\使い方 

SX - WINDOW でこのソフトを組み込ん 
でいると（一度実行しておくと），これまで 
システム 全体で扱っていた，かな漢字変換 
FEP を使用しているか否かの情報がウィ 
ンドウを持つ タスク ごとに保持されるよう 
になります。 

かな漢字変換モードの切り換えは，ウィ 
ンドウのアクティべ一卜が発生するたびに 
それぞれのウィンドウで日本語変換モード 
が使われていたかどうかの情報を基に行い 
ます。 

たとえばシャーペンをアクテイブにして 
かな漢字変換モードにします。その状態で 
電卓を起動する！:，かな漢字変換モードは 
消えます。再びシャーペンをアクティブに 
すると，自動的にかな漢字変換モードに入 
るようになります。 ソース プログラムの エ 
ディットとドキュメントの作成で2つのシ 
ャーペンを立ち上げたときな どで も自動的 
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システム全体で管理されていた S X-WIN DC W の日本語変換モード 
アプリによっていちいち切り換えていた操作を自動化しました 
このツールを使えば，かな漢字変換行をウインドウごとに設定できます 
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SX - BASIC がより拡張され，さらにコンパイラにまで対応 
まだ暫定版だが，簡単なプログラムやゲームまでコンパイル可能 
SX - WINDOW のプログラム環境がまた進化しようとしてし\る 


Oh!X 誌上で「公開デバッグ j と称し，読 
者を巻き込む形で進められてきた SX - 
BASIC の開発ですが，バグ情報のほかにも 
さまざまな貴重なご意見をいただくことが 
できました。この場を借りて，お礼を申し 
上げます。 

さて，読者•スタッフよりいただいた SX 
-BASIC の不満点ですが，大まかにいって， 

1) 速度が遅い（特にグラフィック） 

2) まったく中身のない関数が必要なとき 
がある（たとえばゲーム画面のタイトルを 
テキストアイテム Textl で行うと Textl_ 
Click という関数がないと，実行が止まって 
しまう場合がある） 

3) ウィンドウが 1 枚しか扱えない 

4) 動作が不安定 

5) 4) にもかかわらず作者！:連絡とれない 
というのが主なもののようです。今回は, 

1)~3) を改良した ver.0.7 と， SX-BASIC 
Compiler を発表します。 

：：：インストール 

イン クルードフ アイ ル sxb_var.h，sxbru 
n.h は，環境変数 include で指定されたディ 

レクトリへコピーしておいてください。 

sxbcomp.x は，環境変数 path の通るデイレ 
クトリにコピーしてく ださい。残りの実行 
ファイルである sxbasic.x ， wind. x , engine 
.父は， SX-WINDOW 用のファイルですの 
で， path の通ったディレクトリでなくても 
構•いません。 

なお， SX-BASIC は，実行時に engine.x 
を自動的に探します0違うディレクトリに 
engine.x という名のプログラム（古いバー 
ジョンのウインドウエンジンなど）が入っ 
ていた場合，誤ってこちら力 5 '起動されてし 
まう場合があります0古いプログラム（バ 
ージョン）のファイル名は変更しておいて 
ください。 

また， SX-BASIC コンパイラは， SX- 


BASIC のプログラムを C 言語へと変換し 
ます。 C 言語 ( gcc ) が使える環境も必要で 
す。 

プログラムの実行には，コンパイルされ 
て生成されるオブジェクトフアイルのほか 
にランタイムライブラリが必要です。 

ランタイムライブラリですから，ライブ 
ラリ形式のフォーマットが最適なのですが, 
今回の付録ディスクでは，時間の制約から， 
ライブラリ形式での収録ができませんでし 
た。ランタイムライブラリの多くは，ウィ 
ンドウェンジンと共通ですので，ウィンド 
ウェンジンを生成する過程で作成される才 
ブジェクトフアイルをリンクするようにな 
っています。ですから， SX - BASIC コンパ 
イラを使用するには，これらのオブジェク 
トフアイルが必要となってきます。 

付録ディスクに収録されていたウィンド 
ウェンジンに関するソースフアイル， へッ 
ダフアイルをひとつのデイレクトリにコピ 
一してください。 

でし" I , engn . c ， engnc . c , engnd . c , 
engnf . c , etc.c を， 

-O ~c - fomit - frame-pointer 
- fstrength-reduce -Wall 

というオプシヨンを用いて gcc でコンパイ 
ノレし， engn . 〇, engnc . 〇, engnd . 〇, engnf . 
〇， etc . 〇を作成してください。 

また，付録ディスタの¥ sxb ¥ sxbcomp 
¥ runtime というデ、イレクトリに又められ 
ている sxbrun . c というファイルも同様に 
コンパイルしておいてください。 

これらの，オブジェクトファイルは，コ 
ンパイルされた SX - BASIC のプログラム 
のランタイムルーチンですので，ハードデ 
ィスタ上の適当なディレクトリにまとめて 
保存しておいてください。 

：：! SX-BASIC Compiler 

今回発表するコンパイラは， 


SX-BASIC —*■ C 言語 
の変換を行うものです。直接アセンブラや 
マシン語を出力するものではありません。 
シャープ製の BAStoC コンバータと同じ位 
置付けだと考えてください。 

使い方は， 

sxbcomp フアイノレ名 1 フアイノレ名 2 
あるいは， 

sxbcomp ファイル名 

と Human 68 k の コマンド ラインから入力します 
(コンソール でも構いませんが ） 〇 
前者は SX - BASIC のプログラムを収めたフ 
アイル1から， C 言言吾フアイル2を作成します。 
ファイル名1とファイル名2は違う名前でなけれ 
ばなりません。 

後者は，与えられたファイル名に拡張子 sxb を 
つけたファイルの内容を変換し，同様に拡張子 
C をつけたファイルに出力します0 
例） 

A>sxbcomp source . sxb dest.c 
• source . sxb 」->•「 dest . c 」 
A>sxbcomp file 

「 file , sxb 」—「 file . c 」 

残念ながら，今回発表するバージョンは開発 
途中のもので，コンパィル作業全体の流れを制 
御するドライパ、はおろか，一般的な環境を想定 
していません。私の使っている開発環境に深く依 
存したプログラムです。出力された C 言語のプ 
ログラムを見て，各自の環境に合わせてくださ 

い。 

まず， C 言語をコンパイルするには，インクル 
ードファイルが必要です。これらの名前は， 
sxbrun . h ， sxb _ var . h です。ディスク収録後 
にわかったことですが，出力される C 言語フアイ 
ル中，先頭部分の， 


#include 

” sxb _ var . h ” 

#include 

” sxbrun . h ” 

を 


#include 

く sxd 一 var . h > 

#include 

く sxbrun • n > 

に変更してください。このあとのコンパイ 
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ルをどのように行うかというのは， kansai.c の場 
合を Listl に示すので，參考にしてくださぃ。 

本来なら， 

Make ファイル名 

とぃうかたちで，ターゲットを指定できるようにす 
べきなのですが，私の勉強不足と時間的な制 
約から実現できてませんので， 

1 行目の EXE = kansai.x 
3 行目の C_OBJS = kansai . 〇 ~ 
とぃう部分をターゲット名に変更して，使用してく 
ださぃ 。 

コンパイラのランタイムルーチンは，本来なら， 
アーカイブ形式にするべきなのですが，これも時 
間的な制約から実現されてぃません。オブジェ 
クトフアイル形式になっています0あまり深く気に 
せず，リンクしてください。 

ライブラリの中に， mtext . a , fmLl とぃう見慣 
れないファイルがありますが，これは SX - 
WINDOW ver .3.1 に付属の マルチ フォント 
対応テキスト マン 用ライブラリ ルーチン， SX - 
WINDOW 開発キット ツール 集に収録の フロ 
ーテイングウインドウマン 用ライブラリ ルーチン 
です。これも本来なら，リンクすべきか選択でき 
るべきなのですが，時間的な制約で実現できて 
いません。 

リンクすべきオブジェクトファイルに engn . o , 
engnc . o , engnd . o ， engnf . o ， etc . 〇 とい フと 
こかで見たようなファイルがありますが，これは， 
ウインドウエンジンと共通のものです。ウインドウ 
エンジンをソースフアイルから make すると，途中 
で作成されます。適当なディレクトリにコピーして 
おいて〈ださい。 

と，1週間もあれば，解決できるような問題点 
ばかりですが，急な収録だったもので手が回り 
ませんでした。すみません。 

:::コンパイラの制限 

ランタイムルーチンを収めてある sxbrun.c を 
見ると，一部不完全な関数やまった〈中身のなぃ 
関数が見受けられます。それらに対応する SX - 
BASIC の機能は未対応です。これらの機能を 
使用した場合，最悪，プログラムが暴走しま 
す 0 疑わしぃ命令は， sxbrun.c を見て，ちゃん 
とサポートされてぃるのを確認のうえ使用してく 
ださぃ〇 

:::インタプリタとコンパイラの違い 

同じ SX-BASIC でも，インタプリタとコンパイ 


ラでは，以下のような違いがあります。 

•タスクの切れ目について 

SX - WINDOW はイベントドリブンと呼 
ばれる方式によりマルチタスク環境を実現 
しています。システムが一定時間ごとに夕 
スタを強制的に切り替える方式ではなく， 

各 システムが 「私の仕事は一段落しまし 
た」と システムに 申告することにより，マ 
ルチタスク環境を実現していました。 

SX - BASIC インタプリタでは，この申告 
が自動的に行われていました。勝手に申告 
をされると困る箇所 1 には， 

di () 関数（タスク切り替えの禁止） 
ei () 関数（タスク切り替えの再開） 

という関数を使うことにより， CPU 処理を 
占有することができます。 
int i 
di 

for i = 0 to 1000: next 
ei 

という プログラムは， f or ループ 中，ほかの 
タスクの切り替えを許可しないので，自分 
が ループ 処理を行って いる あいだ， sx - 
WINDOW システム 全体を止めてしまいま 
す（「行儀が悪い」といいます）。 
int i 

for i = 0 to 1000: next 
は， ループ 処理中に止まってしまうのは自 
分だけで，ほかのタスクは動作を続けてい 
ます。 SX - BASIC がタイミングを見言 t らっ 
て，自動的にタスクを切り替えているので 
す。 

両者の違いは，他タスクの挙動だけでは 
ありません。実行時間が2〜5倍違うはず 
です（他タスクの数とか，処理内容とか 
CPU のクロック数に依存します）。これは， 
タスク切り替えに時間が掛かるのと，他夕 
スタ実行中は自分が止まってしまうことが 
原因です。 

せっか〈コンパイルされて，マシン語に 

なったのに，高速動作ができないのでは， 
意味がありません。ですから， SX-BASIC 

のコ ンパイルされた プロ 
グラムは，可能な限り夕 
スタを切り替えません。 

ですから， 
while ⑴ 
endwhile 

というループは， SX - 
WINDOW 全体を止めて 


しまいます。 

タスクを切り替えるタイミングは以下の 
3つです。 

1) 初期化処理が終わった時点（インタプ 
リタで RUN し，あとは，ウインドウェンジ 
ンからのダイレクトコマンドを侍つのみ， 
という状態になったときです） 

2) * _ Click , * — Change などのようにウ 
イン ドウ ェンジンから 呼ばれた関数を 
return するとき 

3) 内容がタスクの切り替えを必要とする 
ような命令を実行したとき （ sendmes な 
ど） 

基本的に， 

初期化+ウインドウェンジンからのイべ 
ント待ち関数群 

というスタイルのプログラムは，問題あり 
ませんが，ループの中で，キー入力やマウ 
スの動きを見張るような箇所では，他タス 
クの動作を止めてしまいます（そのような 
理由で，たいへん残念ながら，石田伯仁氏 

によるピコピコエンジンも，コンパイルで 
きません）。 

•「未定義のラベルです」「未定義の関数で 
す」エラーは，関数の最後の部分で，報告 


される。 

たとえば， 
rune foo(u 

if i == 0 goto label - (1) 

print i 

endfunc - (2) 


インタプリタでは， （1) の時点でエラー 
を返しましたが，コンパイラは （2) の 
行でエラーを返します。 

•input,line input,print など， SX-BASIC 
のウインドウに対して，入出力を行う命令 
はサポートされていない 

これは現ノぐージョンに限った手抜きでは 
なく，将来もサポートする予定はありませ 
ん。インタプリタ動作時に現れた SX - 
BASIC の ウインドウは， コンハ 0 イ ルされた 
プログラムに はありません。 
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リスト1 

# MAKEFILE For SX-BASIC Compiler 
EXE = kansai.x 

C_SW - -0 -c -fomit-frame-pointer -fstrength-reduce -Wall 

C_0BJS - kansai. o sxbrun. o engn. o engnc. o engnd. o engnf. o etc. o 

C_LIBS = sxlib.1 mtext.a fml.1 clib.1 doslib.1 baslib.1 gnulib.1 floatfnc.1 

o：: c 

gcc $(C_SW) Sc 

$(EXE): $(C_0BJS) 

lk -1-0 $(EXE) $- $(C_LIBS) 




2 行にわたるテキスト 


バージョン 0.6 までは，テキストアイテム 
で，複数行にわたるテキストを扱うことは 
できませんでした。文字列の入力中に，リ 
ターンキーを押すと，それは，文字列入力 
の終了を意味し， Keyln イベントを発行し 


しかし，アイテムの中には，動作にはあ 
まり意味のない，ただの飾りというものも 
あります。たとえば，ビットマップアイテ 
ムは，クリック領域，あるいは，メニユ ー 
表示領域などとしての役割を持つ場合があ 
りますが，すべてのビットマップアイテム 
が2つの役割を持っているわけではありま 
せん。 

役割を持っていないということは，対応 
する関数も必要がないということです。し 
かし， ユーザーがプログラマの 意図とは 違 
った操作をして，役割のない機能を呼び出 
すと，対応する関数がない場合， 

未定義の関数です 

と表示して，プログラムの実行が中止され 
てしまいます。ですから，バージョン 0.6 ま 
では，中身がなくても， 
func Bitmapl _ Click () 
endfunc 

のような関数を用意しておかなければなり 
ませんでした。 

今回のバージョンからは，ウインドウデ 
ザイナのプロパティ設定欄に「拾得するイ 
ベント」という欄を設けました。ですから， 
ウインドウデザイン時に，各アイテムの拾 
得するイベントを設定すれば，上述のよう 
な，中身のないの関数は不要となります。 

これは，プログラムの大きさを減らすだ 
けでなく， 

ビットマップアイテムがタリックされた 

I 

SX - BASIC に対し， Bitmapl _ Click 関数 
をダイレクトコマンドで実行するよう，夕 
スク間通信で指令 

i 

ダイレクトコマンドの 解釈 

! 

関数の呼び出し準備 

1 

関数の終了 

というステップも省略でき， CPU パワー 
の浪費防止にもなっています。 


たとえば，中野修一氏による楽譜エディ 
夕 「 melodius 」 が以前本誌に発表されまし 
た。このプログラムを起動すると，まず， 
SX - BASIC のウインドウがポコッと現れ， 
次にウインドウエンジンのウインドウが現 
れ，アイテムが次々と表示されていき，よ 
うやく，初期化が終了します。音符を五線 
譜の上に配置する段階になっても，その隣 
には， SX - BASIC のウインドウがぽか〜ん 
と開いています。 

プログラム 作成時には， 変数の 値を見た 
り， プログラムの 実行を一時中断したりす 
るのに，便利な機能でしたが，一度アプリ 
ケーションが完成してしまえば，あまり用 
途がありません。限りある SX-WINDOW 
のデスクトップ画面を意味もないウインド 
ウが占拠しているのはよ〈ありません。 

コン ハ 0 イ ルして， せっかくマシン語にな 
るのですから， C 言語やアセンブラで開発 
されたアプリケーションと，同じ扱いがで 
きるようにしたかったということもありま 
す。 

以上のような理由により， SX - BASIC コ 
ンパイラでは， SX - BASIC のメインウイン 
ドウをサポートしませんでした。 

•関数の戻り値について 

インタプリタでは，関数の戻り値を指定 
しなかった場合， int 型にしてもよいという 
ことになっていました。また， int 型という 
ことになっても，引数を持った return 文が 
なければ，戻り値を持たずに関数は終了し 
てしまいます。 

前述のように， SX - BASIC コンパイラ 
は，一度 C 言語に変換してから，実行ファ 
イルを得ます0 C 言語でも，戻り値を省略 
できるのですが'， 「 non _ void 関数が値を返し 
ていません」といラ警告を発します。コン 
パイル中に，このような警告を見かけても， 
とりあえず，無視してください。 

しかし， C コンパイラの謦告の中には， 
有益なものが多く含まれています。コンパ 
イラがまだまだデバッグ状態ということも 
あり，警告に注目することはバグの早期発 
見には重要です。しかし，あまりにも多く 
の 「 non _ void 関数が値を返していません」 
が表示されてしまうと，ほかの有益な警告 
を見落としてしまう可能性があります。 

そこで，コンパイラでは戻り値を持たな 
いとわかっている ~_ Click 関数や〜_ 
Change 関数は， C 言語に変換する際 ， void 


型として変換しています。このような関数 
中， 

return (0) 

のような箇所があったら， 
return 

に変更してください。 

：：： SX 巳 UPDATE 

SX - BASIC は，バージョンアップのたび 
に，アイテム定義行（▼で始まる行）のフ 
才ーマットを少しずつ変更してきました。 
使用者は SX - BASIC のバージョンアップ 
が行われるたびに，手で書き直さなければ 
なりませんでした。場合によっては，フォ 
ーマットのドキュメントが不十分で，ウィ 
ンドウエンジンやウインドウデザイナのソ 
ースリストを参照する必要がありました。 

SXBUPDATE は，この作業を自動的に 
行うものです。使い方は Human 68 k のコマ 
ンドラインから， 

sxbupdate フアイル名 
のように起動します。 ファイルに エラーが 
なければ， 

This file was for version = 0.50 
などのような表示 t t もに，アップデート 
作業が完了します。 

一応， Oh ! X に発表したすべてのバージョ 
ンに対応するようになってはいますが，例 
によって，完璧ではないので，ぉかしいな 
と思ったら，各自で，ウィンドウエンジン 
のソースリストを参照してください。 

なぉ，作業は指定されたファイルと同じ 
大きさのテンポラリファイルを作成して行 
われますので，十分余裕のあるディレクト 
リ名を環境変数 temp に指定してください。 

Si! イベントの選択 

SX - BASIC は，ウィンドウ内に配置され 
たアイテムに，対応する関数を割り当てて 
いくというスタイルでプログラミングを行 
います。 

たとえば， Textl という名前のテキスト 
アイテムに対して， 

文字列が入力された 
― •TextlJCeyin 関数 
クリックされた— Textl _ Click 関数 
というように，場合によって対応する関数 
が呼ばれたわけです。 


■讓麵_ 

■■■■ 
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てしまいます。 

クリップボード経由で， 

This is the 1 st line . 

This is the 2 nd line . 

というような複数行にわたるテキストをぺ 
ーストしても，リターンキーを押すと ， SX 
-BASIC には， 

Textl _ KeyIn (” This is the 1 st line . 
This is the 2 nd line .”） 

というように， 2 行に分かれた命令が送ら 
れ，「文法エラー」で，プログラムの実行が 
中止されてしまいます。 

これは， ウインドウエンジン カ ? ， SX - 
BASIC の ダイレクト コマンド 形式で，イべ 
ント情報を連絡するからで，この方法では， 
複数行にわたるテキストを連絡することが 
できません。 

今回のバージョンでは，このような場合， 
ウィンドウデザイナのプロパティ設定ウィ 
ンドウ中の，「選択するイベント」の Keyln 
を無効にしておきます（編集可は有効にし 
ておきます）〇これで，テキストアイテムに 
文字列入力中，リターンキーを押しても， 
プログラムの実行が止まることがありませ 
ん（この場合，文字列入力の終了を表すの 
に，リターンキーは用いることができませ 
んから，「確定」とか「取消」などという標 
準ボタンカ ? ，必要となります）。 

文字列の参照は，テキストが1行だろう 
と2行だろうと，従来どおり， 
s = Text 1 .caption 
のように行えます。 

::: update プロパティ 

SX - BASIC プロダラムの実行が遅い理 
由のひとつにウィンドウエンジンの描画シ 
ステムがあります0 

ウインドウエンジンは， アイテムの重ね 
合わせをサポートしています。ある領域で， 
アップデート（絵や文字を書き直すこと） 

を行う場合，その領域に少しでも含まれる 
アイテムは奥側から順番にすべて描かれま 
す。 

SX - BASIC では，アップデートというシ 
ステム寄りの都合をプログラマが意識しな 
くてすむように，すべて自動で行っていま 
す。アイテムの数が少なければ，よかった 
のですが，アイテムの数が多くなると，こ 
のアップデートという処理は長い時間をと 
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るようになります。 

そこで，今バージョンから update プロパ 
テイというものを新たに用意しました。 

使い方は， 

update = 0 :アップデート処理なし 

update =1:アップデート処理あり 
それ以外 ：すぐにアップデート処 

理を行う 

となっています（デフオルトは1)。 

ウインドウエンジンは，アップデート処 
理が必要になった場合，いちばん奥にある 
アイテムから順に描圃を行っていきますが， 
この際， update =0 だと，この処理を省きま 
す。描画は行われませんが，「描画を行うベ 
きものリスト」の中には，登録されます。 
で，描画を終わったら， update プロパティ 
をデフオルトの1に戻します。プロパティ 
の値を戻すだけで，画面には，まだなにも 
現れていません。 

画面に実際に描画をするためには， 
update プロパテイに0，1以外の数値を代 
入します（この作業は実際の描画を行うた 
めのもので，ブロパティの代入•保存は行 
われません）。 

なお， update プロパティの制御は，アイ 
テムごと，ウインドウごとに指定できます。 
特定のアイテムに対してこのような操作を 
行いたい場合には，各アイテムの update プ 
ロパティに，あるウインドウ上にあるすベ 
てのアイテムに対して行いたい場合には， 
そのウインドウアイテム（メインウインド 
ウでしたら 「 window 」 になります）に刘■し 
て， update プロパティの設定を行います。 


3段目を描画するとき 

1段目を描画 (4) 

2段目を描画 - (5) 

3段目を描画 - (6) 

4段目を描画するとき 

1段目を描画 ⑺ 

2段目を描画 (8) 

3段目を描画 - (9) 

4段目を描画 - (10) 


(1) 〜⑹までの処理は明らかに無駄です。 
ですから，11行〜24行にあるループ中で， 
描画を行うのは効率的ではありません（試 
し•に，9行目の window .update = 0という 
行を外してみて〈ださい。どれだけ無駄か 
が実感できます）〇ループ処理に入る前の9 
行目で，描画が行われないようにし，ルー 
プを抜け出した25行目で行っています。 

一 

SSS window アイテム 

不完全ながら，今回の SX-BASIC (イン 
タプリタ）では， マルチ ウィンドウをサポ 
ートしています。正確にいうと，マルチウ 
ィンドウというのは， 

sx - WINDOW 標準装備のウィンドウ 
(アイテム名 「 window 」） ひとつ 
+ 

「 SX - WINDOW 開発キット ツール 集」で 
拡張された フロー ティングウィンドウを複 
数 

が扱えるようになりました。よって，シ 
ヤー プ製 「 SX - WINDOW 開発キット ツー 
ル集」をお持ちの方のみ，この機能が利用 


実際の例で見てみましよう。 

今回収録された関西. sxb は，1994年5月 
号に収録された郡氏のオリジナルバージョ 
ンに対して， update プロパティを操作する 
箇所が付加されています。 

牌を配置する処理は Layoutp という関数 
で行われます （List 2)。「関西」では，牌は， 
最高で4段に重ね合わされます。つまり， 

2段目以上にある牌は，必ず下の牌に重な 
るわけで，描画を行う際は，下の牌を描画 
してから行うわけです。 

4段の高さのある牌の場合， 


1段目を描画するとき 

1段目を描画 (1) 

2段目を描画するとき 

1段目を描画 (2) 

2段目を描画 (3) 


できます。 

リスト2 


1:/ 本 
2 ：/* 

牌のレイアウト 

-♦/ 

*/ 




4: func LayoutpO 


5 ： 

int i. j. k, x. y ， w - 〇 , p:0 


7 ： 

DispUfl. caption-"" :" 


8 ： 

encrossO 


9 ： 

window, update - 0 


10 ： 

EraseCmpltO 


11 ： 

for k 1 to 4 


12 ： 

for j 1 to 6 


13 ： 

for i 1 to10 


H ： 

if Pos(i. j. k) NASI then continue 


15 ： 

x-SXf(il)*32-w 


16 ： 

y=SYKj-l)*/10-w 


17 ： 

p-pi 1 : PaiCp) : l*os(i. j. k) 


18 ： 

PaiPat! p]. id-10000fPos(i. j. k) 


19 ： 

PaiPat ： pi mode r 0 


20 ： 

PaiPat[pJ. nove-x. y. xt36, y*44 


21 ： 

I'aiPatlpJ. visiblcON 


22 ： 

next：nexl 


23 ： 

w-wM 


24: 

next 


25 ： 

window, update : 1 


26 ： 

window, update - 2 


27 ： 

decrossO 


28：endfunc 
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サンプルプロクラムについて 


今回の付録ディスクには，本誌1994年10 
月号「もみじ狩り PRO -68 K 」 に又録された 
SX - BASIC 用ゲーム「関西」「神経衰弱」 
「花占い」「ピラミッド」（以上，郡茂樹氏作） 

を コンパイラ 用に一部，書き換えて再収録 
しています。ゲームに必要なリリースは10 
月号で収録したものをそのまま持ってきて 
〈ださい。 

前述のように，コンパイラの環境未整備 
が甚だしく，筆者と同様な環境でしか，動 
作できない，あるいは，かなりの困難が伴 
うのではないかと思われます。 

SX - BASIC — C 言語 

の変換は，環境に依存していないはずです 
ので，素直に行えると思います。 C 言語の 
コンパイ ルは リストの makefile などを参 
考に，各自の環境に合あわせて挑戦してみ 
てください。それでも駄目な場合には，あ 
きらめて，実行ファイル形式でも収録され 
ている神経衰弱 . x を SX - WINDOW のデス 
クトップからダブルクリックして，遊んで 
ください。 

コンパイルが成功したら，インタプリタ 
版と比べて，コンパイラの威力を堪能して 


ウインドウデザイナからも，いろいろと 
操作ができるようになっているのですが 
(ウインドウタイトルで，メニューを出し 
て， 「 Page 」 を選ぶ），ほとんどチェックを 
行っていないので，あまり使わないでくだ 
さい。 

ウインドウアイテムのアイテム番号は0 
です。 

リスト3をご覧〈ださい0プログラム中 
には， 「 window 」， r FWinlj , r FWin 2 j , 
「 FWin 3」 という名前のウインドウアイテ 
ムがあります。実行させると，マルチウイ 
ンドウの画面が現れるはずです。 

各アイテムの配置は， 「 window 」 定義行 
の後に続くものは window へ， 「 FWinl 」 定 
義行に続くものは Fwinl へ……というよう 
になっています。 

ウインドウアイテムは， visible プロハ。テ 

ィで制御できますので，不要なウインドウ 
は， 

FWinl . visible = 0 

のように，必要になるまで隠しておいてく 
ださい。 


ください。 

といいたい ところですが，一部不都合が 
あって，インタプリタでは動作しません。 

不都合な箇所は， return 文です。前述の理 
由により，〜 Click , 〜 Change という名前 
の関数は戻り J 直をとらないことになってい 
ますので，関数を途中で抜けたいときは， 
return 
となります。 

しかし，現バージョンのインタプリタは, 
引数を伴わない return 文は，サポートして 
いないので， 
return (0) 

のようになります。 

このような変更を行ってから，インタプ 
リタで実行してみてください。遅い X 68000 
を使っている人ほど， コンパ 
イラの威力を実感していただ 
けるのではないかと思います 
(10 MHz 機では， コンパイル 
後，ゲームそのものを， やつ 
と遊べる速度になったかな， 

という感じです）。 


リスト 3 


賴謝辞 


本 プログラム 群は，以下の フリ—ウェア 
を用いて開発しました。作者の方々には， 
心から感謝します。 

C コンパイラ gcc 

version 1.00 Tool#l Based on 1.42 
( FSF 作成，吉野智興氏移植） 

ア セン ブラ has version 2.55 

(中村裕一氏作成） 

リンカ hlk version 2.25 

( SALT 氏作成） 

エディタ MicroEmacs ver J 1.31 

( ICAM , HOMY 氏作成） 


▼SX-BASIC Version 0.70 

TO, window (0. 0, 210, 110).0. 0. ffff. 0, 0. 0. 0,0 , マルチべージのサンプル 
▼ l.Textl (140. 50.200, 90),0. O.fflf, 0. 0. 3,1.0.1,Hello 
▼2, Recti(5. 5, 30.30).0. 0. ffff.1 

▼O.KWinl (100. 160.310. 270). 0. 0. ffff.1, 255.3. 0. 0. Float Window-1 

▼3, StnBtnl(5, 40. 80. 65). 0. 0. ffff . 棵準ボタン 

▼4, Voll (5.85,200. 100), 0, 0, ffff, 0, 100. 50 

▼0. FWin2 (120. 180.330. 290), 0, 0. ffff.1, 255, 3. 0. 0, Float Window-2 

T5. AlterBtnl (90,15.125. 27). 0. 0. ffff.1 

▼6. CheckBtnl (90.35.135,50).0.0, ffff. 0. Off 

▼0. FWin3 (140. 200, 350. 310). 0, 0. ffff. 1.255.3. 0.0, Float Window-3 

▼7. UpdwnBtnl (90,60. 190.80 ).0^6. ffff. 1.3.2, 1.0. Hello 


構造体 GVAL について 


SX - WINDOW では，メモリを有効に活用するた 
め，グローバル変数を特殊な方法で操作する必 
要がありました。私が SX - BASIC を作り始めたと 
き， GCC はこの機能をサポートしていなかった 
ので，使用するグローバル変数を GVAL という構 
造体で定義し，そのポインタを a 5 レジスタに割 
り当てていました（変数名 gp )。 ソースリスト中 
で， gp -> eventmask , とか gp -> winPtr というよう 
に頭に gp -> がついているのは，この方法で，グ 
口ーバル変数として扱っている変数です。 

そ•の後， GCC がパージョンアップされ，通常の 
C 言語の方法でグローバル変数を宣言すれば， 

自動的に SX - W 旧 DOW の流儀に変換する機能が 
つきました（作者の方々には，たいへん感謝し 
ております）。 

読者め方からも，せっかく GCC がそのような 
機能をサボートしたのだから，使わないのはも 
ったいない.作者の方に失礼に当たる，ソース 
リストが見づらい，などといった意見をいただ 
きました。 

あえて，変更を行わなかったのには，理由が 
あります。当初（というか現在でも）， SX-BASIC 
自身の機能拡張をコードリソースによって，可 
能にしようと考えていました （ X - BASIC の* .fnc 
と同様なものをイメージしてください）。 

本体と拡張部分のインタフェイスは * . fnc を 
參考にしても， SX - WINDOW に特有の項目に関し 
ては，自分で考えなければなりません。私のや 


ることですから，ケアレスミスのひとつや2つ 
はあるでしょう。 

また，拡張部分を呼び出す前に，必要な情報 
をアレンジして，本体に戻す場合も，データの 
整形を行わなければなりません。このような作 
業は，実行速度を低めるばかりか，バグの入る 
可能性の高い場所です。 

ならば， SX - BASIC 本体の情報をそのまま拡張 
部分へ渡せるようにしよう，と考えました。本 
体の情報というのは， SX - BASIC のグローバル変 
数のことです。グローパル変数へのポインタは 
a 5 レジスタに入っているので，オフセット値が 
わかれば，各変数の値を参照したり，更新する 
ことができます。 

そのためには，どうすればいいのかというと， 
SX - BASIC 本体と拡張部分で，グローバル変数に 
関する情報が共有できればいいのです。 

gcc による方法では，リンクが別に行われるプ 
ログラムでグローバル変数の共有ができないの 
で，いまだに，インクルードファイルでグロー 
バル変数をひとつの構造体として扱っています。 
このようにしておけば，拡張部分からは，この 
インクルードファイルを読み込むだけで，本体 
とのグローバル変数の共有ができるようになる 
わけです。 

以上の指摘をくださった皆様に感謝するとと 
もに，返答が遅れてしまったことをお詫びいた 
します(本当は実際例を示したかったもので)。 


■ ■■■ 
_■■■ 
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バックナンバー案内 


ここには1994年12月号から1995年 1 1月号までをご紹介 
しました。現在1995年4〜6, 9〜10月号の在庫がご 
ざし、ます。ノ<ックナンノ、•一はお近くの軎店にご注文くださ 
い。定期購読の返金方法は136ページを参照してくださ 
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12 月号(品切れ） 

特別企画 XL/Image お試し版 + a 
圍響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/ハードコア 3 D 
園ファイル共有の実験と実践 / DaGA CG アニメーション講座 
I システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL / Image お試し版+ a (5〃2 HD ) 

•新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in *94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE S 0 FT 0 UCH 魔法大作戦/スーパースト II 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座 (4) 


1月号(品切れ） 

特集害 IJ り切って使う CD-ROM 

圃響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
M ファイル共有の実験と実践 / DOGA CG アこメーシヨン講座 
U システム X 探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライブ紹介 CS - CD 30 IX / CDS - E / SCD -200 
•新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in *95 ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO . I/PRIME 
THE S 0 FT 0 UCH パックランド/上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別編/スーパースト II 特別絹 



2月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 

圃響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
M SX - BASIC 公開デバッグ /DdGA CG アニメーシ ヨン 講座 
U システム X 探偵事務所/ SX - WIND 0 W による DTP 
籲特別企画最新ゲーム機を見る 
•新製品紹介 Datacalc SX -68 K / シャーペンワープロパック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in *95 サムライスピリッツ / AFTER SCHOOL / 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパースト II 特別編 



3月号(品切れ） 

特集 SoundEffects 

國響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
■ ピコピコエンジン活用講座/ SX - WIND 0 W による DTP 
♦ SX - WIND 0 W 用ユーティリティどっち • X 
LIVE in *95 魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジー II /宇宙戦艦ャマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグ II /VIEW POINT 
全機種共通システム S - OS システムコールライブラリ 


3 



iiiiSS 




4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 
圃響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
_ DoGA CG アニメーション講座/口ーテクエ作 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR 発表 
•新製品紹介 TS -6 BSImkII / MJ - 5000 C/MATIER ver .2.1 
LIVE in ’95天聖龍/ファイナルファンタジ ー VI / 

ANOTHER DAY / ハートオブザマッドネス 
全機種共通システム S-OS ねちねち入門（ I ) 



5月号 

特集 Realize Graphic 

_饕子 in CG わ〜るど/ショートプロぱ一てい 
M 口ーテクエ作実験室/ SX - BASIC 公開デバッグ 
_システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
♦特別付録 Oh ! 電脳倶楽部 
■新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 
LIVE in ’95ドラゴンセイハ•一/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンパーマンぱにつくボンバー 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （2) 
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6月号 

特集 Open the SX-WINDOW 

圖響子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D ェクスタシー 
M DoGA CG アニメーション講座/口ーテクエ作実験室 
_システム X 探偵事務所/シヨートプロば一てい 
⑩特別企画 X 68000 周辺機器パワーアップ計画 
•新製品紹介 Xellent 30 s / 学研統合電子辞書 for SX-Window 
•第6回アンケート分析大会 
LIVE in *95 クリティカルポイント / THE SUMMER OF '68 他 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 (3)/ BL 0 CK DOWN 


7月号（品切れ） 

特集 Optimizing Method 

■ 響子 in CG わ〜るど/ハードコア 3 D / ファイル共有 

ffl DoGA CG アニメーシヨン講座/シヨートプロぱ一てぃ 

■ システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 

• THE USER'S WORKS SPECIAL 

♦新製品紹介 PD ドライブ LF -1 000 

THE SOFTOUCH ノ ゞ ラデューク 

LIVE in '95 クロノ•トリガー / SUPER MARIO BGM 集他 

全機種共通システム FE ver .1.0 


日月号（品切れ） 

特別企画暑中見舞い PRO-68K 

H 響子 in CG わ〜るどバ善)のゲームミュージック 
m D 6 GA CG アニメーション講座/ショ_トプロぱ一てぃ 
■ システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
春特別付録暑中見舞い PRO _68 K (5〃2 HD ) 

• 新製品紹介 SCSI 2 ポー KMach -2 /DSP ボード AWES 0 ME-X 
CD-ROM ドライブ CDG-TX 4 
LIVE in '95 淡紅色の夢 / Tomorrow never knows 他 
全機種共通システム IF ONLY 


9月号 

特集 Animation Now! 

園響子 in CG わ〜るど/ハ_ドコァ 3 D/DSP 
M D 6 GA CG ァニメーション講座/ショートプロぱ一てぃ 
■ システム X 探偵事務所/口ーテクエ作実験室 
鲁音声波形表示プログラム 0 CR.X 
LIVE in ’95ファイナルファンタジー V/SAY ANYTHING 
ときめきメモリアル/ドラゴンスレイヤー VI 他 
全機種共通システム FE ver . 丨,0ラインプリントルーチン詳細 
MISSILE SYSTEM 


10月号 

特集 Now Printing 
團響子 in CG わ〜るど/シヨートプロぱ一てい 
園 Digital Signal Processing / Lisp — 夜潢け 
■ こちらシステム X 探偵事務所 
•新製品紹介 SX-WINDOW ver .3.1 開発キット 
マルチシンクモニタ PC - TM 151 
LIVE in ’95 バイオミラクルぼくってウパ！ /闇の血族 
ツインビーヤッホー! /TIME STREAM 
全機種共通システムパズルゲーム CUBE 


11月号(品切れ） 

特集はりきって使う CD-ROM 

■ ハードコァ3 D / 響子 in CG わ〜るど 
M DoGA CG ァニメーション講座/ Lisp — 夜演け 
M マシン語プログラミング/シヨートプロ 
•新製品紹介 Xellent 30 PRO 

シャーペンワープロパック ver . 2.0 
參 S - OS デイスクファイルイメージアーカイバ S 0 SAR.X 
LIVE in ’95 淋しい熱帯魚たんでぶ一りん他 

全機種共通システム PICT Puzzle 


Oh!X 1995.12. 59 


































flirfSY 日周年特別企画 
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[ 質問縮 SPEGIAL 


日頃たまってた疑問を一挙に解決！アンケートはがきで寄せられた細かな質問をまとめ 
てやっつけましよ*3。回答者は中野修 一， 菊地功，西川善司，瀧康史でお送りします。 



環境変数とはなんですか？たとえ 
ば， div . x は環境変数 HOME を定義し 
ますが，別のソフトが同じ環境変数 
を定義しろとあったら，どうなるのですか？ 

長野県北山修 
環境変数とは， Human 68 k の内部領域 
に設定する変数で，実行可能ファイ 
ルの場所を示す path なども環境変数 


A 


の一種です。環境変数 HOME を設定する場合に 
は，コマンドラインから次のように入力します。 

SET HOME=A：¥HOME 

通常，異なるソフトで同じ名前の環境変数を 
違う値（文字列）に設定しなければならない場 
合は，そのソフトを立ち上げる前に環境変数を 
設定しなおさなければなりません。 DIV を起動後 
にほかのプログラムで‘ HOME ' が必要になって 
も，自動的に起動時の環境をコピーしています 
のでほかのプログラムで同じ変数を使っても干 
渉はしません。 

しかし自分で独自の環境変数を參照するプロ 
グラムを作るときには，なるべく ユニークな 環 
境変数名を使用して，ほかのソフトとぶつから 
ないようにする配慮が必要です。詳しくは 
Human 68 k ユーザーズ マニュアルの SET コマン 
ドの 項目を參照してください。 （ I . K .) 

□ どうしておなかってすくんでしょう 
か？ 

福岡県岩瀬贵代美ほか多数 

それはおなかの食い物がみんなウン 
コになったからでしょうね。 

私のようなロマンチストになると空 


A 


腹よりも心の飢餓をよく感じます。晴れた冬の 
空は大変星が綺麗ですが，そんな星たちに語り 
かけているときだけ，私はしばしの間，えもい 
われぬ充足感に満たされます。こんなとき， 
「友達いないの?」 

とかいわれるとドキつとするので話しかけない 
でください。ホント。絶対に。 （ Z . N .) 

H XVI で SASI ハードデイスクカぐつなか* 
りますか？ 

大阪府梅本康治 
一応，つなげることはできます。た 
だし SRAM にある SASI ビットを立て 
る必要があります。 

具体的には，デバッガ ( DB ) で下のように打ち 
込めば 0 K です。 

-mes e 8 e 00 d 31 
-mes ed 007 l ?? 





A 


?? は SASI フラグというもので， SASI ディスク 
を SCSI バスにつないだときに，対応する ID ビッ 
卜を丨にすれば 0 K です。具体的には， I 台の SASI 
HDD をつけるならば， ID 0 でしょうから，？?=01 
でうまく読めるはずです。 

ただし，これは隠し機能であるため，これに 
よって SCSI バスが不安定になることが多々あり 
えます。読めたらラッキー程度に考えるのがよ 
いでしょう。 （瀧） 

XC を最近購入したのですが， “ XC の 
. ^ I ライブラリを用いて GCC でコンパ 
イルする”ということは，具体的にど 
、う環境を構築すればいいのですか。 

栃木県狐塚一浩 
まずは C 言語の開発環境についてお 
話ししておきましょう。 XC を購入さ 
れたということで，身を持ってマニ 
ュアルの破壊力を体験されたことと思います。 
その半端じゃない厚さのマニュアルには，膨大 
な数の関数の説明がされていますが，こういっ 
た関数は，「ライブラリ J という形態でディスク 
に収録されています。 

—方， ユーザーが 書いたプログラムは，「コン 
パイラ」と呼ばれるフィルタを通してマシン語 
に変換され，必要に応じて「ライブラリ」の中 
から関数を引っ張りだし，実行ファイルが生成 
されます。 

さて，質問にある環境ですが，ライブラリ（お 
よびヘッダ）はすでに購入された XC のものを使 
いますが，コンパイラは GCC という，別のコンパ 
イラを手に入れなければなりません。 GCC とは， 
GNU という団体が移植したフリーウェアの C コ 
ンパイラで， XC よりも遥かに高速ですので，い 
まではこちらのほうが主流となっています。こ 
の GCC はネットなどにも流れていますし ， 「GCC 
による X 680 x 0 ゲームプログラミング」などにも 
収録されています。 （ I . K .) 

□ 040 tu 「 bo と10 データの 8 M バイト 
RAM は相性がいいでしょうか。 

神奈川県佐怒贺 英一 
X 68030 では現在，10データ製の RAM 
のほうがむしろ主流です。 040 turbo 
■ HI で使用している人も何人かいますが， 
特にトラブルは出ていません。 ( S . N .) 

□ X 680 x 0 はなぜ 12 M バイト以上にメ 
インメモリを增設できないのです 
か？ 98の EMS のように増設できな 
いのでしょうか？ 香川県鴨居大吾 


A 
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まず X 68000 は MPU の都合上，アドレ 
スは I 6 M バイト分しか用意されてい 
ません。そのうち I 2 M バイトをメイ 
ン RAM に使かい，残りの大半はほとんど VRAM や 
システムに使われています。 一応， システム領 
域に 64 K バイトぐらいの自由に使えそうな空き 
領域はあるので， EMS のようにバンク切り換え 
をする方法でハードウェア的に増設することは 
不可能ではありません。しかし， I 2 M バイト以上 
連続できるメモリが使えるシステムにおいて， 
バンク切り換えでしかとれないメモリに有用性 
を見いだすのは難しいかもしれません。どちら 
にしても，この方法では拡張スロットを利用す 
るしかないわけですから。 

X 68030 の場合は，今月のレビューでもあるよ 
うに， MPU は一応 I 2 M バイト以上のメモリを利 
用することができます。くわしくはそちらを参 
照してください。 （瀧） 

□ 割り込み中に，キーインのチヱック 
を行う方法を教えてください。 

福岡県奈良原伸哉 
割り込み中であっても，特にシビア 
でなければ I 0 CS コール BITSNS など 
■■■■ を使って平気なはずです。しかし， 
どうしても気になるのであれば，反則技ですが， 
I 0 CS のワ_クを直接視いて， BITSNS の生データ 
を拾うこともできます。キーが押されたときに 
は，アドレス$800からの16バイトにキーの押下 
状態が格納されますので，グループ n のキーデー 
夕が必要なときには，アドレス$800 + n のバイ 
トデータを拾ってビットを調べることで，状態 
を調べることができます。グループやビットは 
BITSNS と同じですので，そちらを参照してくだ 
さい。 （ I . K .) 

□ PCI バスってどういうものなんです 
力' ? 

宮崎県山本慎一 

インテルを中心として規格化された 
周辺機器用バスの標準規格です 。 PCI 
wmmm バス自体は最大 33 mhz で動作する 32 
ビットの バス 規格で，ノーウェイト動作すれば 
I 32 M バイト/秒の転送速度ということになりま 
す。規格では電気的な諸元と転送手順などをま 
とめてあります。昨今のコンピュータでは CPU 
とメモリは直結，それ以外は PCI バスで構成する 
のが一般的で，このようにすると CPU 部分がま 
ったく違っても同じハードウヱアが使用できる 
ようになります。 CPU とメモリは64ビットバス， 
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メモリと I / O は 32 ビットバス，さらに PCI と従来 
の C バスや ISA バスなどの外部バスを16ビットで 
つなぐというのが定式化してきています。 

PCI バスはアドレスバスとデータバスを共有 
しているのが特^:のひとつです。このような方 
法だとアドレスの設定とデータの送受信でバス 
を切り換えなければならないので速度的に不利 
になりがちなのですが，周辺機器へのアクセス 
の場合は特定のアドレスに固定してデータをや 
り取りするか，特定のアドレスから‘シーケンシ 
ャルにアクセスすることが圧倒的に多いため， 
それらをサポートしておけば信号線は半分でも 
ほとんど支障がなくなるというわけです。 

現在出回っているものはすべて32ビット仕様 
ですが，規格上は64ビットアクセスのオブショ 
ン仕様も決められています。余分な信号線が必 
要になるため当分の間は世に出てこないでしょ 

( S . N .) 

ハイカラー画像とはなんのことです 
か。 

愛知県須賀快 
ハイカラーとは，16ビットカラーの 
俗称です。2の16乗ですので，65536 
色表示できるのですが， RGB それぞ 
れ5ビットずつ，残りの I ビットを無視して32768 
色でもハイカラーと呼ぶことがあります。ちな 
みに， RGB 各8ビットの24ビットカラーのこと 
を，俗にフルカラー，あるいはトウルーカラー 
といいます。 （ I . K .) 

ハー ド デイ スクに ¥PCM つてデイ レ 
クトリを作る方法はないでしょうか。 

和歌山県山本拓志 
PCM ドライバをはずした状態ならそ 
ういう名前のディレクトリを作るこ 
とができます。 PCM ドライバが常駐 
しているとアクセスできなくなりますので，あ 
まりおすすめしません。プログラムの都合でど 
うしてもそういう名前のディレクトリが必要な 
らむしろプログラム側を書き換えたほうがいい 
でしよう。 （ S . N .) 




ゲームのパクり って どの程度まで許 
されるものでしようか？ 

東京都今村哲矢 
いろいろ難しい問題がありますが， 
パル 〇 ターくらいまでは大丈夫みた 
いですね。あと，リョウの身体に口 
[つけたりとか。 （ S . N .) 

効率のよい当たり判定って，どんな 
スタイル？まともにやってたらキ 
リがない！埼玉県 高林雄一 

シュー ティングゲームなどの場合， 

自機の当たり判定は，たいてい中心 
I ドットで処理しています。代わり 
に敵や，敵の弾などは，適当な四角で処理され 
ることが多いようです。そんなもので，きちん 
とできるのか？ と一瞬疑わしいものもありま 
すが，世の中でヒットしたシューティングゲー 
ムの大半は I ドットであることが多いようです。 
敵や背景の当たり判定は，実際のグラフィック 
にはみ出ない程度に四角を割り当てたり，自機 
が丨ドットであることを考慮して多少大きめに 
したり，ケースバイケースですね。 （瀧） 

割り込みベクタの保存，登録方法を 
教えてください。 

岡山県味野真一 
割り込みベクタの処理アドレスを得 
るには DOS コール INTVCG を，設定す 
るには INTVCS を使いますが ， INTVCS 
は戻り値として設定前のァドレスを返しますの 
で， INTVCG は必ずしも必要ではありません。以 
下にインタラプトをトラップする例を示します。 
int truejnt ;/* ベクタ保存用変数*/ 
true int=INTVCS (Ox I f , (char *) user_int ; 




INTVCS (Ox If .true Jnt )； 
/* ベクタ書き戻し*/ 



( I . K .) 

DMA のアレイチェーンとリンクアレ 
イチェーンの違いを教えてください。 

山口県冨田昌胤 


DMA ( Direct Memory Access ) とは 
CPU を介さずに直接メモリへデータ 
パプ h を転送する手法/装置のことです 。X 

680 x 0 では HD 63540が採用されており，チャンネ 
ル〇〜3の4つを持ったなかなか高機能なもので 
す。 X 680 x 0 ではチャンネル0, I ,3はそれぞれ 
FDD , HDD , AD PCM の制御に使われておりチャ 
ンネル2が ユーザーに 開放されています。とはい 
え，単なるデータ転送であるならば X 68000 XVI / 
X 68030 では DMA を使用せずに CPU 転送したほう 
が速かったりします。 

さて，質問のアレイチェーンとリンクアレイ 
チェーンですが，これは HD 63540がもつ高機能 
で代表的な転送機能です。 

まず，通常の DMA 転送は転送元アドレス，そし 
て転送先アドレス，転送バイト数，そして転送 
モー ドをパラメータとして与えます（図 I )。 

アレイチェーンはこの転送元の情報をテープ 
ルで与えることができるのが特徴です。図2はこ 
れを概念的に示したものです。転送元の情報は 
転送元アドレス，転送バイト数のペアで構成さ 
れます。このペアを最大65535個まで設定でき， 
通常の DMA 転送では転送バイト数をパラメータ 
として与えていましたがその代わりにこの情報 
テーブルの要素数を与えます。 

リンクアレイチェーンは，情報テーブルを使 
用して DMA 転送を実行するところは同じですが, 
その情報テーブルの構成がやや高度なものにな 
っています。アレイチェーンでは転送元の情報 
を順番に並べただけで，必ず転送元アドレス， 
転送バイト数の情報ペアが連続で並んでいまし 
た。リンクアレイチェーンの情報テーブルは， 
転送元アドレス，転送バイト数の情報要素をア 
ドレス空間の任意の場所に配置することができ， 
それらをリンクアドレスと呼ぶパラメータで結 
んでやることで成り立っています。図3はこれを 
図イ匕したものです。そしてリンクアドレスが0の 
要素がその情報テーブルの終端要素となります。 

これら情報テーブルを使った転送の利点とは 
なんでしようか。それは，この情報テーブルで 


図1通常の DMA 転送 図2アレイチェーンの場合の予定表 
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転送情報を一括して DMA へ教えこんでしまえば, 
あとは CPU はノンタッチで，勝手に DMA がデー 
夕転送をしてくれる，という点にあります。ひ 
とつの転送が終わるたびに CPU が再び DMA を設 
定してやる，というような手間が省けるのです。 

リンクアレイチ:!:ーンは特に転送情報テープ 
ルを変更する頻度が高いときに便利です。リン 
クアドレスを害き換えるだけで転送情報テープ 
ルの構成をがらりと変えることができますから 
ね（リスト I )。 

X 680 x 0 では I 0 CS の $8 A 〜 $8 D にてこの高度な 
DMA 転送機能を使用することができます。プロ 
グラマー ズマニュアルの DMAM 0 V _ L (リンクア 
レイチェーンテーブルによる DMA 転送）の例で 
は d2 . l に転送元データチェーンテーブルの数を 
設定していますがこれは無意味です。リンクア 
レイチェーンテーブルによる DMA 転送では，こ 
この説明どおり，リンクアドレス=0になるまで 
テーブルを參照し続け転送を実行しますので注 
意してください。 

また， I 0 CS の $60〜$67 では DMA のこの 機能を 
使った高度な ADPCM 再生/録音もサボートして 

( Z . N .) 

プロセス管理ポインタにある「プロ 
セスのヒープ」について教えてくだ 
さい。 東京都伊東武 

通常，メモリの管理というものは， 
Human68k に任されています。しか 
し，プログラムによっては，あらか 
じめある程度のメモリ空間をシステムからもら 
っておいて，自分でメモリのやり繰りをするこ 
とがあります。このメモリ空間のことをヒープ 
といいます。アセンブラで書いたプログラムで 
あれば， . bss ブロック， GCC であれば- z-heap 才 
プションで指定されたサイズのヒープが確保さ 
れます 0 ちなみに XC のライブラリでは， mallocO 
関数はヒープから， MALLOC 0 関数はシステム 
の管理するメモリから確保されます。 （ I . K .) 

SX のテキストパレット1〜7を勝手 
に使うとして，どう色を選べばいいで 
しょうか？ 神奈川県石田伯仁 
そうですね。この問題については私 
もいろいろ考えました。基本的に， 
現在のパレットも使い方次第でかな 
りの色を表現できるのですが，やはり作れない 
色というのはたくさんあります。 

しかし，少しくらい色を増やしたところで， 

タイリングを多用しないと十分な表現力がつか 
ないのは目に見えています。現在足りない色と 
いうよりは混ぜやすい色を選ぶのが現実的です 
ね。現在のところタイリングで使いやすいのは 
赤です。青は少し暗すぎ，黄と緑は明るすぎま 
す。基本グレイスケールとタイリングしたとき 
にそれぞれが使える色であることは重要です。 
このような方法で明度は制御できますから，違 
う色相の色を選ぶのも重要です。あとは原色同 
士をタイリングしてほかの原色に近くなるもの 
はなるべく避けるというところでしょうか。 

また，人間の目でいちばん気になる色を重視 
するのもよいでしよう。人の目がもっとも変化 



います。 
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を敏感に感じるのは肌色です。ということで， 
私が選ぶなら，肌色を2色くらい，シアン系で 
やや暗めの青，暗めの緑，紫，暗めの黄色，あ 
とは薄めの赤くらいで7色といったところでは 
ないでしょうか。あとは巷の16色画像から統計 
を取るという手もありそうです。 （ S . N .) 

人生ってなんですか？（善司さん希 
望)〇 

埼玉県荻野潤 

私もよく考えるんですが，考えてい 
るとおなかがすいてきちやって，お 
茶でも入れてお菓子食いながらゆっ 
くり考えようとかいってバリバリやりだすとな 
に考えてたんだかそのときはすでに忘れていて， 
次第に大きなあくびが出たりなんかしてどのく 
らい涙でたかな一とかいって ティッシユ で目を 
拭いて濡れぐあいなんか確かめたりして，畳は 
ちょっと背中が痛いな，なんて思いつつも横に 
なって意識が薄れていき気がつくと部屋の中真 
っ暗，ヨダレべっとり「ワー時間損したぁ一」 

と騒いであわててパソコンつけて仕事をしだす。 
これが私の人生です。あぁ，このままじやいけ 
ない…… 〇 

冗談はさておき，自分の生きている社会のな 
かで，なにか自分の役割を見つけることが「人 
生」だと思ったりします。とはいうものの，実 
は私はつい先日，某大企業を辞めました。う一 
む，まさに人生の転換期。かっこいいな。私の 
「役割」はいったいなんなのか，またこれから私 
は菓子でも食いながらじっくり模索することに 
します。 （ Z . N .) 

1994年6月号の特集で HDD のパー 
テ イションを121 M バイトにしてお 
けば M 0 とのあいだで DISKC 0 PY が 
できるとありましたが，先日試してみたらでき 
ませんでした。 バージョンは X 68030 に付属のも 
のです。 埼玉県中村健 

同じプログラムでフォーマットして 
あれば大丈夫なはずです。 M 0 を SXSI 
などのツールでフォーマツトしてい 
ると微妙に容量が変わってきますので 
DISKC 0 PY できません。それぞれのフォーマッタ 
を確認してください。 （ S . N .) 

机の上に手をべったりつけると薬指 
だけ浮かないのはなぜですか？ 

北海道太田志輝 
なんでも人間には薬指の付け根の関 
筋を独立して動かす筋肉がないのだ 
そうです。普段は中指や小指につら 
れて動いているだけなのですね。手をべったり 
つけると中指も小指も伸びきっているので薬指 
は浮かないのです。 （ S . N .) 

あなたの好きな内臓はいったいなん 
ですか？ 

東京都河野太郎 

腸かな。それもゆる気味のウンコを 
A 溜めた腸。ギユルルルという音が鳴 
って思わず内股になってしまうほど 
の激痛が走るとき，私は腸を殺したいほど愛し 
ています。 （ Z _ N .) 


Windows 9 5っていったいなにが凄 
いの？ 

兵庫県橋本誠 

ん一と，まあみんながこれだけ騒ぐ 
^ ってのはそれだけで十分凄いことな 

んですけどね。要するに，世の中の 
最低水準が引き上げられるわけで，これによっ 
て GUI の世界的平均水準が格段に向上すること 
になります。これは凄いことですね。「ちゃんと 
したマルチタスクにするんじゃなかったの？」 
とか「なんで 640 K の壁があるわけ？」とか不粋 
なことはいいっこなしです。 （ S . N .) 

4年前の 「 X68QQQ 芸術祭」の作品の 
なかに「震度68計」というのがあり 
ましたか、どうやって揺れを感知し 
ていたのでしょうか。 滋賀県山本浩二 
いや 一， あれは凄かったですね。机 
A を揺らすとちゃんと縦揺れ横揺れの 
波形が表示されてましたしねぇ 。X 
68000に装備された振動感知ユニットを使用し 
たという作品ですが，あんな使い方があるとは 
ねえ……。もったいぶってもしかたないんです 
が，その振動を感知する機構とは実はマウスの 
ことです。 （ S . N .) 

本当にアドベンチ ャー ゲームの回答 
を電話で聞いてくるような人がいる 
のですか？ 東京都紀尾井誠 

そうですね。昔はいたらしいのです 
が，私が入社してからは聞いたこと 
がないですね。ここ何年間かは，ア 
ドベンチャーゲーム自体がほとんどなかったで 
すしねえ。エロゲーくらいですか？ 

質問電話の注意事項は「この系統の質問は受 
け付けないんだよ j という意味で，比較的わか 
りやすい例が伝統的に採用されているだけだと 
理解してください。 （ U ) 

INTERRUPT スイッチをネ甲しても白帯 
の エラー メッセ ー ジが出な L 、のですが 
故障でしょうか。滋賀県山本浩二 
INTERRUPT スイッチが利かなくなる 
原因は2つほど考えられます。 
ひとつは CONFIG . SYS で， 

PR 0 CESS = 

の設定を行っている場合です。これに関する詳 
しい解説は Human68k の マニュアル， あるいは本 
誌1995 年 4 月 号「（で） のショートプロパーティ」 
122ページを 参照してください。簡単にいうとこ 
の設定は Human68k の「バックグラウンド機能」 

と呼ばれるマルチタスク機能に関する設定です。 
この設定が行われると INTERRUPT スイッチを押 
してもお馴染みの白帯エラーの処理へは移らず， 
マルチタスクのタスク マネージャへ 処理が移っ 
てしまいます。とくにバックグラウンド機能を 
使ったソフトウェアを使用していないのならば 
CONFIG . SYS のこの設定を行っている行を， 
# PR 0 CESS = 

のように 4 #•を先頭に書いてこの設定を無効化し 
てかまわないでしよう。 

もうひとっの原因として考えられるのは ROM 
デバッガの設定です。 X 680 x 0 はマニュアルには 











これができる人は少ない 


明記されていませんが R 0 M デバッガと呼ばれる 
機能が備わっており， RS -232 C ケーブルでつな 
いだ端末からターミナルデバッグが行えます。 

この機能設定は普通は OFF になっているはずな 
のですが，なにかの原因で ON になっていると， 
なんらかの例外が発生した場合，制御がそちら 
に移ってしまいます。旧 TERRUPT スイッチが押 
されたときどころか，ありとあらゆる例外処理 
が発生するたびに ROM デバッガに処理が移りま 
すので，この設定がなされた場合はほとんど白 
帯 エラーに お目に掛かれなくなり， X 680 x 0 側は 
見かけ上ハングアップしたような格好になります。 

さて，この ROM デバッガの設定ですが， 
COMMAND. X 力、ら， 

A>switch debug = off (または on ) 

として行えます。 （ Z . N .) 

□ シャーペンの強制改行設定について， 
グラフィックデータ上に文字を置く 
方法と描画モードについて教えてく 
ださい0 北海道三木陽出 

グラフィックデータを張り込みます。 
JBi 次にそのグラフィックデータを張り 
込んだ行を3回クリックして選択し 
ます。メニューから強制改行幅設定を選び，適 
当な値を入れます。シャーペンワープロパック 
なら0も指定できます。システム設定のところ 
で最小改行幅を設定しているとそれ以下に変更 
できませんので注意してください。あとは適当 
な位置に任意の文字を入れるだけです。 

描画モードはデフォルトの PSET と反転文字 
を使うときの NPSET くらいしか必要ないでしよ 
う。色つき文字を使うときは M / PSET なども有 
効になります。普通の黒文字を使うときはマス 
り関係ありません。 ( S . N .) 

Xellent 30 を装着した X 68000で X 
68030対応ソフトはすべて動きます 
か。 香川県石田源 

基本的に動作します。スーパースト 
^ II もポリフォニック PCM 効果音で楽 

しめち ゃい ます 3 ただし030対応と い 
ってい るものではメイ ン メモリが 4 N /1 バイト以 
上必要なものがあるのでメモリの増設もお忘れ 
なく0 ( Z . N .) 

□ 有田先生は私に単位をくれるのでし 
ょぅか？ 

愛知県大塚健成 

いちばんよかった記事に「有田さん 

のキャンプ j です力 . 。どうしま 

しよ？ 有田先生。 （ U ) 


クはあま 
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周年特別企画] 


座談会 SPECIAL 

ちよつとまじめ (7) に考えるパソコンのこと 


出席者：岩下克也，菊地功，清瀬栄介，柴田淳，瀧康史，丹明彦 
中野修西川善司，八重垣那智，浜崎正哉，前田徹 


ときは10月22日午後7:00，場所はソフト 
バンク6 F 謎の会議室にて，付録ディスク 
や原稿の締め切りに追われたライターが集 
結。編集長を交えて，ちょっとまじめ （？） 
に パソコン について語ってもらいました0 
どんなことになりますやら0 

八重垣那智 （以下 八） ：バソコンの未来なん 
ていっても，パソコンっていう言葉ができ 
てから，まだたったの15年くらいなんです 
ょ。 

柴田淳 （以下 柴） ••でも， パソコン もずい ぶ 
ん一般的なものになりましたよね。ほとん 
ど車と同じ状況だと思いませんか？ 

浜崎正哉 (以下 浜）： どういう意味？ 

柴： 最近の車に乗る人って，エンジンがど 
うなって いる とか知って る 人ってあまりい 
ないじゃないですか。でも車の運転はでき 
るわけですよ0それと同じで，パソコンも 
内部的なことを知らなくても使えるように 
なったってことです。 

清瀬栄介 (以下 清） ：でも，パソコンを使っ 
ている人は増えたけど，パソコンを活用し 
ている人の割合は減ったんじゃない？ 
前田徹 (以下 前） ：そうじゃな〈て，活用の 
質が変わってきているんだと思う。昔はプ 
ログラムを作るのがハ。ソコンを活用するこ 
とのような意味合いがあったけど，現在は 



MZ-80 C , 発売は Oh!MZ 創刊より古い 
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それが多様化してるから。アプリケーシヨ 
ンのカスタマイズとかね。だから，活用し 
ている人は相当増えているわけ。プログラ 
ムを作る人も全体に占める割合は減ってい 
るけど，総数としては増えているんじやな 
いかな。 

瀧康史 (以下 澈） ：僕はそうは思わないな。 
パソコン でなにをやるかが問題なわけだけ 
ど，昔はソフトも少なくて自分がなにかを 
やろうと思えば，まずそのためにプログラ 
ムを書く必要があったわけですよ。でも， 
やりたいことができる環境があればそれを 
使うから，プログラムを作る人は減ってく 
るんじやないですか。 

柴： でも，あるものは作らなくていいとい 
うのは効率的でしょ。そういうのを作ろう 
と思っている人は，今度はそのエネルギー 
を別のところに向けられるからそれでいい 
と思うけど。それになにかを作りたいと思 
っている人は結構いるんじやないかな。 

西川善司 （以下 善）： 確かにいると思うよ。 
でも，高校生と力*がパソコンクラブなんか 
で作ろうと思っても， X 68000 みたいにいろ 
いろと公開されているマシンって:^近はな 
いじやない。 

中野修一 (以下 中） ：調べようと思えば，わ 
かることはわかるんですよ。 

善： たとえば， SDK なんか MSDN のレベル 
いくつの会員じやないと情報が得られない 
とかね。ソフトを作るための情報を仕入れ 
ようとするとお金がかかるじやない。そう 
いう意味ではいまの環境は，若い人がなに 
かを作ろうとするにはあまりいい環境では 
ないのかもしれないね。 

岩下克也 (以下 岩） ：でも， MSDN がいるっ 
ていうのはかなりのことですよね。ビデオ 
ドライバやフォントまわりを書くとか…… • 
善： ビデオドライバに限っていえば， X 68 


000の場合，書こうと思えば書けるよね。 
前： 『 Inside 』 と 『 Outside 』 の2册を揃え 
とけばね。 

中： でも， IVM を書こうとした奴はまだい 
ない。 

(一同爆笑） 

岩： C + +とか Delphi とか見ていると，開 
発環境はよくなっていますよね。 

善： 一般的なアプリケーシヨンを作るよう 
な環境は確かにいいかもしれない。 

瀧： でも，ハードを叩こうとする意識はず 
いぶん減ってきましたよね。 

菊地功 (以下 菊）： でも作らなきやいけない 
ものってあるじやないですか。デバ、イスド 
ライ パ、とか。 

瀧： そういう人ってどこから出てくるんで 
しようね。 

清： そうそう。すごい疑問ですよね。 
丹明彦 (以下 丹）： だから，それは僕らの世 
代から35歳くらいまでの人が実際に書いて 
いますよね。 

瀧： たとえば，いまの大学生とかが次の世 
代になるわけじやないですか。うちの研究 
室では電気計算機の研究やってるけど，デ 
バイスドライバに気をまわす奴なんてほと 
んどいませんよ。 

善： でも，会社に入って教育を受けたりす 
るともともと頭はいいからうまくやってる 
けどね。 

八： 実際，大学出て即戦力かというとそう 
ではないですよね。 

前： だから，開発が大変なんですよね。開 
発者を育てるために養っていかないといけ 
ないわけですから。 

丹： そうですね。実際に何年か前だとパソ 
コンのマニアは 即戦力でしたからね。 

前： 新人のほうが詳しかったりしてね。 









やっぱりゲーム 

瀧：あと，ゲーム関係の業界もそうなんじ 
ゃないですか。 

八：プログラマの視点で ゲームを 見てない 
んですよ。というのは， ゲームを やっても 
その ゲームに どんなプログラ ムテクニック 
があるのか考えてないんですよ。たとえば， 
スーパー フアミコンの「ドラキュラ XX 」 は 
いきなり 1 面から多重 スクロールし てるん 
ですよ。普通なら2画面くらいしか重なら 
ないはずなのに，これいったいどうやって 
いるんだろうとか思わないんですよ。 

清：でも，それはゲームを楽しむうえでは 
関係ないんじゃない？ 

瀧：プログラムを作る人間としては知って 
てほしいよね。 

八：そこ に 興味が いかない 人間が ど うして 
ゲームのプログラムを作っているのかって 
考え ちゃい ますね。 

善：そんなだから人材が足りないのかな。 
中：専門学校ができてるじゃないですか。 
八：そういう人も知っていますけど，やっ 
ぱり プログラム 的な こと を考えてないんで 
すよ。ドッターさんの場合も，経験が重要 
になると思うんですけど，専門学校で1年 
やっていても，まだぜんぜんだめっていう 
人が ゴロゴロして るんですよ。結局は気合 
が足りないんですよ。 

瀧：でも，気合の話になると，どうしよう 
もなくなっちゃうような気がするなぁ。 

浜：でも，必要だよな，“気合”は。 

清：やっぱりそれは，環境と世代のせいで 
当人にはどうしようもないこともあるよね。 
これまで見てきたものが違うわけだし。 

瀧：僕なんかはそのギヤップを埋めるため 
に，アミューズメントのプログラムを作る 
雑誌がほしいな 。 「C MAGAZINE 」 がどち 
らかというとビジネス系じやないですか。 
善：だから，いまは X 68000 だけになってる 
けど 「 Oh ! Xj みたいな指向の雑誌がほしい 
よね。あるべきだよね。 

菊：そうですね。 

八：でもそのプラット フオームに なるべき 
パソコンがないわけですよ。 

善：それはそうなんだけど……。 

八： パソコンゲームに限った話 だと， 「0 
h ! PC 」 で， PC -9801 のゲームが FD に収録さ 


れていたんだけど， PC -9801 のユーザーっ 
てこんなのですごいって思うんだろうか？ 
浜：あったなあ。 

八：まあ， PC -9801 用のフリーソフトで有 
名な人たちを知っていて，彼らがその出来 
に満足しているのは知っているんです。で 
もそれを見た人たちで，俺だったらもっと 
すごいのが作れる， PC -9801 の限界ってま 
だこんなものじやないとかっていうレベル 
にくる人が少ないですよね。 X 68000 なんか 
でコミケで500円くらいで売っているよう 
なソフトが意外にがんばってたりと力 1 ，ま 
じめにドットが打ってあると力 1 ，セミプロ 
っぽい人がまだいるような気がします。 

清：いろんな意味で，ここに座っている人 
たちは普通の パソコンユーザーと 違う こと 
を自覚しないと……。 

(一同苦笑） 

前：やっぱり，なぜ違うかという原因を見 
ないといけない！:思いますよ。 PC -9801 ユ 
ーザーの悪口をいうつもりは八重垣君にも 
ないと思うけど。 5年と力、10年とかいう期 
間を経て，その間に画面を通して見てきた 
もので眼は鍛えられていくわけです。ずっ 
と紙芝居のようなゲームを遊んできた人に 


MZ-2200 , カラーが標準で扱えた 

はそのゲームのつまらなさはたぶん目立た 
ないでしょうしね。動きのあるゲームを100 
本，200本とずっと見てきた人なら眼が鍛え 
られているから，動き方や スクロールの 重 
なり方なんかがちょっと違うだけで，なぜ 
だろうと思うはずなんですよ。たとえば， 
映画監督にしても絵を描〈人にしても，眼 
が鍛えられているんです。まあ，最終的に 
は脳が鍛えられているわけですけども。そ 
ういう プロセスを 経ていない人と比べると 
明らかに差が出てくるはずです。だから X 6 
8000 の ゲームをずつと見てきた人なら スー 


未来のパソコン 


自分の将来すら，一寸先は閹だというのに， 
未来のパソコンというのは，いまひとつピンと 
こないものがあるが，個人的な理想を含めて軎 
いてみようと思う。 

•パソコンというものが生まれてから，使う人 
に対し，どんどん敷居が低くなっているという 
ことを考えると，じきにコンピュータが，生活 
になくてはならないものにまで，地位を上げて 
くるのは想像に難くない。しかしそれはつまり， 
いまのパソコン ユーザー が抱えている，ハード 
やソフトのアップグレードの心配や負担，恒常 
的なシステムのメンテナンスといった作業が， 
すべての人々に押しつけられることになってし 
まう。逆のいい方をすると，そういった心配事 
をクリアしない限り，生活必需品としては普及 
しないハズである。 

そこでそういった問題を解決する方法を大胆 
に予測すると，それはパソコンがなくなること 
ではないかと思う。正確にいうとパソコンがパ 
ソコンでなくなるといえばいいかもしれない。 
つまり， スー パーマ ザー コンピュータというの 
が，どこかにデンと置かれ，それに端末からア 
クセスするという形でコンピュータを使用する 
という概念だ。あらゆるアプリケーションは， 

マザーコンピュータ上で実行され，あらゆると 
ころにある端末からそれを利用できる。データ 
もす ベて マザーコンピュータが記憶し，端末は 
記録や記憶をする必要が一切なくなるわけだ。 
端末のスペックを標準化すれば，画面や入出力 


関連の機能差異はなくなるし，処理能力はマザ 
ーコンピュータ側の問題なので， ユーザー はハ 
ードウェアに関する機種の違いやアップグレー 
ドといった，一切の呪縛から解放される。しか 
も処理をするコンピュータがひとつしかないこ 
とになるのでネットワークなどという概念すら 
必要なくなるハズだ。マザーコンピュータに登 
録されたアプリケーションは，使用した分だけ 
供給元に使用料を払う仕組みにすれば，インス 
卜ールやアップデートといった面倒から完全に 
解放され， ユーザー はアプリケーションに限ら 
ず，ソフトウェアの制約から逃れることも可能 
になるわけだ。 

しかしこれが実現すると，あらゆる記憶装置 
やメディア，拡張ハードウヱアにソフトウェア 
流通といった現在のコンピュータ産業の基盤に 
なっている部分が，崩壊，壊滅してしまう。ま 
ぁ，もともとそんなに歴史のある産業ではない 
のかもしれないが，いま隆盛を誇っているこれ 
らの業界が消滅するような状況は，ちょっと想 
像しづらいものがある。 

さらにそういった心配よりもなによりも，セ 
キュリティの問題が一番大きいだろう。もちろ 
ん端末には指紋や網膜といった判定装置がつく 
のかもしれないが，どんな世の中になっても悪 
い奴はいるだろう。結局は技術的なものよりも， 
そういった問題を解決しないと，こういった夢 
のようなコンピュータライフというのは，やっ 
てこないのかもしれない。 （八重垣那智） 
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パーファ ミ コンの ここで ラスターが 切って 
あるというのもわかるかもしれない。でも， 
そういうことを意識しない人にとってはそ 
んなこと絶対にわからないわけですよね。 
岩：そこの差を埋めるのは雑誌の仕事じ ゃ 
ないんですか？ 

前：本来だったらいいゲームを見ないとだ 
めなわけです。ただ， PC - 9801でいいゲーム 
というかそういうゲームがなかったから眼 
が養われなかっただけで，ずっとそういう 
ものを追いか_ナていたら，そういう眼が養 
われるわけです。 

岩：養われるには誰かが指*摘すること力 ? ， 
必要ではないんですか？ 

前： たとえば，いまラスターを切ったとい 
う話をしました力 5 '，その画面を見てラスタ 
一を切ったということがわかる必要はない 
んですよ。そういう動きの違いがあるとい 
う，読める眼が必要なわけです。読める眼 
がないと，画面をデ'ザインする人はそうい 
うデザインができないわけです。そして， 
デザインできるようになったら，今度はそ 
れを実現するためのプログラムとのギヤッ 
プを埋めるなにかが必要になって〈ると思 
うけど，それを1から10まで全部わかる人 
っていうのは少ないでしようね。ただ，最 
初にデザインする人の眼が鍛えられていな 
いと，そういう画面は設計できなかったと 
思うんですよ。たぶん，八重垣君がいって 
るのはそういうところだと思いますが。 

八： まあ，だいたいそうですが， パソコン 
の場合だと， Windows を作ろうなんて人は 
まずいないでしようけど，これはどうゃっ 
てるんだろうっていう根本的な疑問をもっ 
66 Oh!X 1995.12. 


ていてほしいですね。 


バソコンについて 


善：いま パソコ ンが AT 互換機 ， Windows 
一色になっている状況って，昔から統一し 
てほしいという願望はあったけど，本当は 
どうあるべきなんだろう？ 本当に AT 互 
換機， Windows 1本になってしまうのがソ 
フトウェアの技術者の養成の面から見ても 

いいの かどうか . 。それとも，別の パソ 

コンが出てきて，8ビット時代の乱立状態 
とまではいかないまでも，いくつか選択の 
余地があったほうがいいんだろうか？ 

清：競争があったほうがいいかどうかとい 
う話と，エンジニアというかマニアに対し 
てオープンな パソコ ンがあるべきかどうか 
という話に分ける必要があると思うよ。で， 
それが一般人のためにいいのか，それとも 
次世代のエンジニアのためにいいのかって 
いうふうに，問題は多重的だね。 

善：いまの パソコンを 使って ハードの 下層 
部分を見ない人にとっては，統一されてい 
る状況は値段とか形だけ見て選べるからい 
いことはいいんだろうね。 

菊：まあ，そうなんでしょうね。 

中：統一されているというのは素晴らしい 
ことですよ。 

前：ただ，そのパソコンでなにができるか 
ということなんですよ。 

中：なにに統一されているかというのも問 

題ではないかと。よりによって . 。 

前：「よりによって」というけれども，で 
も代わりになるものを現状で比較すると， 


やっぱり Windows 95 が主流になっちゃう 
でしよ 0 Windows 95 よりもこれが主流にな 
ってほしいというものがありますか？ 

瀧：それはないと僕は思いますよ。ここ何 
日か Windows 95 をインストールして遊ん 
でいるんですけど，次の世代を担うことを 
考えて作っているなと思わせる部分がいく 
つかありますよ。もちろん，これはなんと 
かしろという部分はありますけど。以前に 
編集長と少し話したことがあるんですが， 
Windows 95 ってなんにでも似ているんで 
すよね。悪口をいう人は真似ばっかりして 
いるというけれども，別のいい方をすれば， 
次の時代を担う気があるからこそ，マイナ 
一な OS のいいところでも一生懸命吸収し 
ようとしているんじゃないのかな。 

前：この間の話というのが，瀧君が 「Win 
dows 95 って & X - WINDOW に似てますよ 
ね」といったんです。そのときに僕が思っ 
たのは，実は OS /2 や Macintosh を使って 
いる人からもそれぞれに似ているというよ 
うなことをいわれているんですよ。 

瀧：あれだけ大きな メーカーなん だから， 
ほかの OS システムに触って，そのいい点を 
レポートして，それを吸収していてもおか 
しくないと思うんですよ。 

清：ただ， Windows 95 の場合はほかのアー 
キテクチヤがあって， そのいい ところを吸 
収したから生まれたのであって ， Windows 
95だけになってしまったときに，次に使い 
やすい システムは どこから考えるかという 
問題が起こりますよね。インタフヱイスに 
関してもほかの技術と同じように，ある程 
度の競争があるほうが望ましいんじゃない 
ですか？ 

前：ただ，インタフヱイスの部分について 
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も， Windows 95 で最も参考にされた部分は 
Windows 3.1 の不満点だったと思うんです 
よ。ですから， Windows 95 に不満が出れ 
ば，また新しくなっていける！:思いますよ。 
清：でもそうすると，この先，次の世代が 
育っていってそういうものを自分で書ける 
人たちがいな〈なると，ただ抽象的に使い 
にくいという意見だけが満ち溢れる世の中 
がこないとも限らないわけです■ね。 

善：そうすると，パソコンは AT 互換機一 
本になっても いいの かな？ でも， AT 互 
換機以外を作っても，現在の状況では売れ 
ないですよね。 

八：全世界で何百万人が使うからこれだけ 
できるっていうようなことを Windows で 
やられちゃうと，太刀打ちできなくなって 
しまいますよね。たとえ1万人も使うかど 
うかわからなくても， Windows に匹敵:する 
ようなものを作ろうとするには，同じ〈ら 
いの コスト と労力がかかるわけですよ。 

岩： HP 200 LX などの PDA については，希 
望が残っているんじゃないですか？ 

菊：あれもまだ出始めですから，これから 
どうなるかはわかりませんね。それに HP 
200 LX は基本的には IBM-PC マシンですよ。 
だから， AT 互換機一本で いいの かという 
点から外れていないような気もしますけど。 
岩：アーキテクチャはなんでもいいんです 
よ。 

前：でも， AT 互換機一本というけれど' も， 
昔の IBM-PC が HP 200 LX だ t すると，ま 
あ同じものとは思えないよね。 

瀧：それだけ幹が太くなっているのかも。 
AT 互換機一本でいいのかどうか考えなが 
ら，なにか別のブレイク スルーが 起きてほ 
しい気もしているんです。でも，自分では 
なにが欲しいのかわからないんですよ。 

八：変化に対する希望じゃないですか。 

善：た!；えば， AT 互換機にスプライトと 
かスー パー フアミ コン や X 68000 にある よ 
うな CRT コント ローラなどが装備 さ れた 
として，情報が公開されたなら，そのハー 
ドは必要だけど X 68000 でやっていたよう 
な特殊なソフトが作れるのならばいいんだ 
ろうか？ 

八： 3 D 関係なら3 D BLASTER t かが出 
てますよね。それがないと動かないアプリ 
ケーシヨンが発生してくるでしよう。本当 
はいまのビデオカードだって，ぎりぎりの 


ところまで'特化したようなものを書けば， 
そのビデオカード以外のものでは|力かない 
ものが書けますよ。でも，それって結局マ 
イナーになってしまうんじゃないのかな。 
柴：でも，持っているパソコンは皆同じで 
挿すボードによって機能が違って特化して 
いくというのがひとつのパラダイムかもし 
れませんね。それで， X 68000 みたいな機能 
を実現するボードが出ると面白いですね。 

箱庭の世界 

岩：でも，なにか面白いことをゃろうと思 
ったら，先端のほうにいないと難しいです 
からね。 

善：昔の場合，それを無理やりにさせられ 
たんだよね。 


私のパソコン歴，というかプログラミング歴 
は，それほど長くはない。確かに以前から MSX 
BASIC で遊んでいたりしたことはあったが，ま 
じめに始めたのは X 68000 EXPERT が初めてで 
ある。そう， X 68000 が最初のマシンだったの 
だ。 X 68000 を選んだ理由，多くの X 68000 ユーザ 
一がそうであったように，私もまた「夢のマシ 
ン j に惹かれ，とりわけ6万5千色同時表示と 
いう，当時としては群を抜いたグラフィック機 
能 （ FM -77 AV なんてのもあったが）に魅力を感じ 
たからだった。いま思えば， MSX で遊んでいた頃 
も，4ドット単位で同時2色までしか発色でき 
ないながら，グラフィックツールらしきものを 
作って喜んでいたし， X 68000 では EX - System を 
作り，そしてまた Windows でグラフィックツー 
ルを作ろうとしていた（仮名 EX for Windows ) 〇 
パソコンがどんなに進化しても，私がやってい 
ることはなにひとつ変わっていないのだなぁ， 
ともの思いにふけってみる。この先，どんな想 
像を絶するマシンが現れたとしても，相変わら 
ず私はグラフィックツールを作り続けているの 
だろうか。いやってわけじゃないけど(好きでや 
ってるんだから），もっとこう，私の興味を強烈 
にそそるようなことってなにかないかなぁ。し 
かし，珍しいよなぁ，自分では絵も描かないく 
せに，グラフィックツールだけを作り続けるや 
つって0 

いままで私の記事を読んでくれていた読者の 
方にはわかると思うが，私はグラフィック専門 
の プログラマー 寄りの人間である。であるから, 
そういった観点からしかパソコンを評価できな 
いし，ソフトが多いとか，インターネット接続 
だとかにはあまり関心がない。いってみれば， 
速いビデオチップとでかい VRAM が載った，いま 
の Windows 環境で満足できてしまうのかもしれ 
ない（しゃくだが)。話がそれるが， Windows で開 
発して思ったのだが，なんであんなにメモリを 
無駄に使うような設計になっているんだろう。 
システムもそうだが，開発言語である C + + に 
ついてもそれはいえる。あるクラスを使いたい 


岩：そう，標準の機能としてあったんです 
よ。いまはマシンが大きくなりすぎたから， 
パソコンが基本機能だけあるプラ ッ トフ ォ 
—ムになるという点は非常にいいんじゃな 
いかと思うんですよ。 

八：ただ，強制でついてないと，せっかく 
ついてるんだから使ってみようかという， 
X 68000 であったようなムーブメントは起 
きてこないんじゃないかと思いますよ。 

瀧：いま考えるからいえるし，時代が過ぎ 
たからいえるんですけど， X 68000 は箱庭で 
したよね。箱庭の壁は超えられない代わり 
に，ほかの世界よりも居心地がよかったの 
かもしれませんね。 

中： 箱庭は超えられないけど皆それを超え 
ようとしてたんです。箱庭の中を広げよう 
と努力はしてたし。そこで，技術の向上が 


と思ったとき，それに付随する必要のない関数 
までごっそりリンクされる。どうりでやたらメ 
モリを食うと思った。「大規模開発」あるいは 
「メモリがたくさんある」ということと，「メモ 
リを無駄使いしていい j ということは全然別次 
元の話だと思うのだが。いまでこそ「16メガバ 
イトは当たり前」の世界になっているが ， Wind 
ows や C ++ がメジャーになるまでは，特殊な人 
間を除いてそんな馬鹿はそうはいなかったはず 
だ （ Macintosh は別）。それまでコンベンショナル 
メモリの壁に圧迫されていたストレスが，一気 
に爆発したのだろうか。まあ，九十九電機から 
X 68030 用の I 6 M バイトメモリポードも出たこ 
とだし，メモリを湯水のごとく使うのがいまの, 
そしてこれからのトレンドなのかもしれない 
(私の X 68030 はメインメモリ8 M バイト，うち 
2 M バイトを RAM DISK にしているが，それほど 
不満は感じない)。 

で，パソコンの未来についての私の考えは， 
悲観的ではあるが，「もうなにが出ても同じじゃ 
ん？」ということになる。ここまで一本化され 
てしまっては，それほど奇抜なマシンが乱立す 
る余地すらないし，まして標準機にどんな機能 
が付加されても，驚くことはないだろう（シャー 
プの新型にはちょっと期待してたのに）。設計思 
想とでもいうべきものが，すでにパーソナルホ 
ビーユース向けではないのだ。もともとバソコ 
ンってものは，一部のマニアの娯楽の道具とい 
う意味合いがあったはずだ。仕事に使いたかっ 
たらオフコンとか，技術計算したかったらワー 
クステ_ションを使えばいい。それを，いつの 
間にか猫も杓子もパソコン，パソコンといい出 
すからこうなってしまったのだ。いっそのこと， 
いまのパソコンをそのままワークステーション 
にでも格上げ（下げ？）してだな， SEGA から SA 
TURN なり，ソニーから PlayStation なりの開発環 
境をパーソナルユース向けに出して，それを本 
来のパソコンの位置に据えてしまってはどうだ 
ろう。それがいい。 PC - FX はそのへんのことが少 
しはわかっているようだな。 （菊地功） 


パソコンの未来 
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生まれたんですよ。 

善：本当にいろんなことを応用しようと思 
ったしね。 

八：壁があるから真ん中でうろうろしよう 
としてたんじゃなくて，壁すれすれまで行 
ってみようとしてましたよね。 

瀧：チキン レースみ たいなもんで すね。 誰 
がぎりぎりまで壁まで行けるか。 

中：もうかなりぎりぎりまで来たなと思う 
と，実はまだまだ先があったとかね。 

清：なんか体操競技に近いですね。床が決 
まった広さしかない中でどんなすごいこと 

をするか . 。 

瀧：それはあるかも。 

丹： AT 互換機の世界なんて， フィールド 
がなくなったようなものですからね。 

善：本当に根っから好きな人じゃないと， 
見えにくいところは見ない時代になったと 
いうことだね。 

清：制限がなくなることで，重要になって 
〈るのはモチベーションですよね。なにを 
やるために，その見えにくい原始的な部分 
を使っていくのか。 

浜：その人のやりたいことに対する思い込 
みの強さにかかるってことだよね。 

菊：僕らはハードを足さないとやりたいこ 
とはできないといいながらも，実はできな 
いぎりぎりところでどこまで行けるかとい 
うのを楽しんでいたような傾向があるじゃ 
ないですか。 

丹：それで技術が磨かれたし，その技術は 
制限のない広い世界でも利用できるからね。 


最近思うのは，自分自身の興味のベクトルが 
少しずつずれてきているなあ，ということ。最 
近の僕はといえば，スプライトのような機能を， 
ビットマップ画面しかもたないプラットホーム 
上で実現する C + + のクラスを作るにはどうす 
ればいいかとか，クラスライブラリを使ってド 
ローツールの ようなものを作るにはどうしよう 
かとかいうことばかり。 

ある場所である人に「小手先の技術を競い合 
う時代はもう古い」というようなことをいわれ 
たのがきっかけだった。「効率が悪いから」，と 
いうのがその人の主張するところなのだが，確 
かにそうである。出来合いのものは，たとえそ 
れが遅くてメモリをたくさん食おうともどんど 
ん利用しなければ，急速に肥大化するシステム 
に追いつくのさえ無理かもしれない。 

アップルの出している Open Doc のホワイト 
ペーパーなんか読むと，いまのパソコンの環境 
などとは段違いの，ユーザーフレンドリーな世 


善：そのうち，コンピュータに年齢制限が 
できるかもしれないよ。18歳未満はこの機 
能までしか使ってはいけませんとか。 

(一同爆笑） 

善：きっと燃えるぞ。「やった 一， 俺，明日 
で18歳だよ 。 VRAM 4 M バイトまで使える 
ようになるよ」とかいってね。 

(再び爆笑） 

菊：その制限を超えるために技術が向上し 
ていくんですね。 

清：学校に パソコンを 導入して学年ごとに 
VRAM の容量が違って，新学期にはメモリ 
贈呈式とか行われるの。 

善：うん，これいいなあ。 

技術者の卵は …… 

清：最近はハードウヱアの広がりが速くて， 
イマ ジネー シヨン がそれ についていってい 
ないんじゃないかという 気がします。 

瀧：それはありますね。 

八：自分が工夫する以前に時間が解決して 
しまうんですね。というより時間切れに近 
い感覚ですか。 

善：たとえば PCM 8 なんか，実現したら世 
の中はもう16ビット PCM 全盛ですからね。 
でも，その技術は大したもんですよ。 

岩：でもそういった技術はなかなか継承さ 
れませんよね。 

善： JPEGED の展開のスピードは 486 DX 
なんかより速いですよ。 

瀧：そのことは PC -9801 用のある JPEG 口ーダ 


界がやってくることを予感させる。またユーザ 
一にとってだけでなく，プログラマにとっても 
もちろん，オーブンなシステムはパラダイムで 
あることは間違いない。デジタルビデオや 3 D 
の機能を，個々の技術の詳細を知っていなくて 
も自由に使えるようになるだろうし，アブリケ 
ーシヨン間の壁もなくなり，さらにはメモリア 
クセスとネットワーク経由のアクセスの差をほ 
とんど意識させないような環境が，パーソナル 
ユースのシステムで実現されるだろう。 

「そうなると，パソコンなんてただの端末にな 
って，重いタスクは全部強力なホスト任せで… 
というような話をしたら，「それはとっても 
キレイな世界の話だ。でも X の世界はもっとド 
口臭いんだ」といわれた。なるほど。こういう 
きれいな未来しか考えられない僕というのは， 
やっぱりどこかスポイルされてしまったのかな 
あ。 （柴田淳） 


のドキュメントにも JPEGED のアルゴリズ 
ムを絶賛するコメントが載っていましたよ。 
八：つまり，箱庭の狭さがわかってい’るか 
らそこでどうにかしようとするパワーが X 
68000ューザーにはすごくありますよね。 
瀧：米粒に絵を書くようなものですね。 

八： AT 互換機の場合は，庭が広がっちや 
うんですよね。あと 20 cm で横になれ るスぺ 
ースができるときに狭い狭いといっている 
と，じわじわと面積が広がって〈るんです 
よ。それで，なんだ寝っころがれるように 
なったじやないかと思っていると，今度は 
いつの 間にかベッドが置ける，というふう 
にどんどん広〈なっていくんです。 

清：でも，そういう時代の技術者の卵がど 
ういう育ち方をすればいいのかって不安に 
なりますよね。 

善：やっぱり，狭い環境に陥れるしかない 
んじやない。 

前： べッ ドが置けるかどうかというレベル 
のことなら時間が解決してくれるから，技 
術者の卵にはよくないかもしれない。でも， 
たとえば家で自分が好きなビデオをすぐに 
見られるようにしようと思ったら，相当考 
えても実現しないと思うよ。 AT 互換機が 
進化しようがしまいがね。だから，これか 
らの技術者の卵としては，まず，かなり先 
のやりたいことを直感的に出して，そのた 
めになにが足りないのかを勉強すれば，や 
れることとやれないことが見えて〈るんじ 
やないかな。 

善：そういう意味では僕らがいってること 
はどうでもいいのかもしれませんね。 

八：でも，あと 20 cm ができない人間に，か 
なり先のことは見えないと……。 

丹：見る次元が変わってきているってこと 
じやないですか。 

中：いろいろ世界が広がってきているのは 
広げている人がどこかにいるわけです。昔 
は芸術的なルーチンとか Macintosh でいわ 
れてましたけど，現在そこを広げている人 
は，いまの Windows のプログラムの内部と 
かを見てみると，決してそういう人が作っ 
ているようには思えないんですよ。 

清：でも，マシンが速〈なって結果的に才 
ーライになって いる わけですね。 

中：でも，インテルかどこかでがんばって 
いるおじさんがいるんでしよう。きっと若 
い人じやないですよ。で，そういう人がい 


座談会を終えて思5こと 
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なくなると，今度は若いどうしようもない 
の力 5 '，すごいたくさんのトランジスタ数を 
使ってちょっとしか性能の上がらないもの 
を作っていくわけでしょ。 

善： で，だんだんニーズよりも性能が落ち 
ていって，また芸術的なアーキテクチャを 
考えたり，プログラミングしたりする人が 
出てくるのかな。 

瀧： そのへんは心配しなくてもなん！:でも 
なるような気がしないでもないけどね。 

中： そのうちどこかの偉い人が出てきて， 
ちょちょいといまより小さい高性能なもの 
を作ってしまうかもしれませんしね。 

菊： CPU の性能はそろそろ飽和するとも， 
まだまだ上がると、，どちらの意見も出て 
ますけど，どうでしょうね。 

まとめ 

清： 最初に出てきた車の例が頭の中に残っ 
ているんですけど，車って多くの人がボン 
ネットの中がどうなっているかなんて知ら 
ないで乗っていますよね。だから，バソコ 
ンも一般の消費者が買うプロダクトになっ 
てきたのかなというこ t なんです。 

柴 ：1997年くらいには年間の出荷台数が1 
千万台を超える見通しだそうです。 

清： テレビを抜きますよね。 

中： アメリカの話じゃないんですか？ 

清： いえ，日本の話です。日本の場合，テ 
レビの買い換え需要に入っていて伸びがに 
ぶってるそうなんですけど。そうすると， 


MZ , PASOPIA , MULTI 8, ベーシックマスター, 
FP - IIOO , M 5, JR -200, FM - 7, HC , if 800, etc 


1 980 年代前半，いま思えば吐き気がしそうな 
くらいさまざまな仕様のパソコンが存在した。 

8ビットパソコンの乱立時代。座談会では，こ 
の時代のパソコンを見てきたどうかが，ある意 
味パソコン世代を大きく 2つに分けているので 
はないか？という話が出た。 

幸か不幸か，我々の世代は8ビットパソコン 
を見てきてしまっている。この時代にパソコン 
を使っていた人々は，ソフトは買って使うより 
も，作って使うほうが常識だった。ほしいソフ 
卜がないので自分で作るしかないや，あのほし 
いソフトは他機種用だよ，動機はそれぞれだっ 
たろうが自分からアクティブに動かなければ自 
分のパソコンはただの箱だ ったの だ。「バソコ 
ン，ソフトがなければただの箱」というが，い 
まと比べれば8ビット時代は箱ばっかり売られ 


車の世界になぞらえると，僕らっていうの 
はまだ車がバ' ックヤードで作られていた頃 
のエンジニアのノリだよね。それで，最近 
の車は皆が乗れるようになってつまらない 
ぜ，っていってるようなもんなのかな。 

八： エンスーがそういうことをいうのに近 
い感じですね。 

清： いまの人が車の内部のことを知らない 
で速い遅いをいうのは許せないっていって 
も，それはその世代にとってそういうもの 
だからしよう力すないと思うわけですよ。 

中： ただ，車というのはよく作られている 
ほうだと思いますよ。だって，5000 cc のエ 
ンジンを積んでいて軽自動車にスーっと抜 
かれていくのを見ると，やっぱりちょっと 
ねぇ〇 

善： 最近はパソコンそのものを使うのでは 
なく，パソコンのアプリケーションを使つ 
てなにかを作るようになっているよね。 

岩： そういう流れの中に残される人もいる 
わけですよね。そういう パソコンをコンビ 
ユータとして利用したい人たちの受け皿と 
して PC - FX 開発キットとかはどうなんで 
すか？ 

菊： なかなかいいと思いますよ。 

八： 機能を少し削った PlayStation 用の開 
発機材をソニーが売れば面白いと思うんで 
すけどね。 

菊： そういえば ， SEGA SATURN の開発 
キットが出る予定がありませんでしたっけ。 
確かマニュアルの裏で見たんですけど。 

瀧： でも，メガドライブの マニュアル にも 



X 68000, 「夢』のマシンだったが. 


キーボードや FDD がつくようなことが書 
いてあったからなあ。 

清： そういう開発キットの世界って，車の 
世界; T たとえると カー トみたいな感じです 
ね。すごく原始的なところで遊べるという 
意味では各メ ーカーに 期待したいですよね。 
パソコンの 環境もだいぶ統一されてきてる 
わけだから。 

瀧： それが自分たちを救うような気もする 
しね。 

• 

基本的にパソコンは AT 互換機で統一さ 
れ， OS は Windows という気配が濃厚。その 
なかでノヾソコンは一般の消費者にも認知さ 
れるプロダクトとなりそうです。その一方， 
技術者を目指す者のためにはボードの形で 
開発ツールが供給されていくでしよう〇と 
いうことで話はなんとなくまとまったので 
すが，皆さんはどんな予測をし，どのよう 
な未来を望みますか？ 


ポーク • アンド • エッチの時代の終わり 


ていたといってもいいだろう。 

ところがパソコンを活用するための情報はい 
まに優るとも劣らぬ環境ではあったと思う。大 
きめの本屋に行けばハード解析本が手に入った。 
MZ なんかは本体付属マニュアルに回路図や 0 S 
のソースがついてきた。いわゆるパソコン専門 
誌も製品紹介よりもプログラミングテクニック 
よりの比較的突っ込んだ記事を載せていた。数 
力月もすればメーカーの人顔負けのバソコン技 
術者にだれでもなり得たのだ：当時浸透したこ 
うした D . I . Y 的な思想はある意味当時のコンビ 
ュータを取り巻く環境がそういう風潮にあった 
からかもしれない。 

で，こうしたかなりハードに密着したプログ 
ラミングを経験してきた我々にとって現在の中 
身の見えないパソコンは実に不満であるのだが， 
最近はそれももしかしたらいいことなのかもし 
れないという気もしてきている。パソコンをハ 
ードから知ってしまっている我々ではアプリケ 


ーシヨンを作る場合，どうしてもプログラマの 
視点になってしまいがちなのだ。仕様を決める 
ときにもどうしてもプログラムが頭に浮かんで 
しまう。我々の世代はハードの限界があり，そ 
こから自ずとソフトの仕様が決まっていったの 
だ。その限界をいかに超えるかというのに皆挑 
戦してきたわけだ。もちろん皆が皆そうとはい 
わないが知識が発想の邪魔をしてきたともいえ 
るだろう。 

これからはやはり「使いやすいパソコン」と 
いうのが テーマと なるのは避けられないし，そ 
してそうあるべきだ。中身を見たことのないパ 
ソコ ン技術者はある意味，そのハードの限界を 
知らないわけで，この限界に捕らわれない仕様 
を思いつく可能性があるわけだ。そしてそれは 
8ビットパソコンに溺れた我々の常識を超えた 
素晴らしいものであるかもしれない。 

(西川善司） 
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Z - MUSICver .2.0 
+ PCM 8 用 

「パー チヤファ イター Sj より ©SEGA ENTER PRISES , LTD . 1994.1995 

YOUNG KNIGHT 

Tateno Mitsuru 館野暢 

Z - MUSICver . E.O 
+ PCM 8 用 

SPACE BYWAY 

Yoda Katsuyuki ^pF| 

Z - MUSICver .2.0 
SC-M 対応 

r ビューポイント」より ©SAMMY 

Mes Volutes Bleues 

Akeno Hiroyuki 明野浩之 

Z - MUSICver .2.0 
SC -88 対応 

「悪魔城ドラキユラ Xj より ©1993KONAMI All rights reservred. 

乾坤の血族 

Sahara Masaharu 佐原政治 


今月は厳選したゲームミュージックを 4 本お届けします。先月掲載できなかつ 
た内蔵音源曲も2曲取り揃えました0また，付録ディスクにはこれとは別に力 
作データが収録されていますのでそちらもお楽しみください。 


カマキリボーイ 

いまだ衰えぬ VF 2 ブームですが，その VF 
2の新キャラ，峭螂拳使いのフランスぉ坊っ 
ちゃまリオン君のテーマを内蔵音源であの 
舘野君が見事再現してくれました。 

波といえば1994年1月号の「スターブレ 
ード」や1994年7月号の「ターボアウトラ 
ン j など， PCM 8 を駆使し，内蔵音源だけで 
MIDI の演奏に優るとも劣らないデータを 
聞かせてくれる本誌.進藤君と肩を並べるほ 
どの内蔵音源の魔術師です。 

で，今回も期待どぉり彼はやってくれま 
した。ちょっと聴いた限りではまったく才 
リジナルと区別の つかない ほどの完成度で 
す。 FM 音源ではきわめて再現の難しいリ 
ズム，ピアノ，ギターを AD PCM に担当さ 
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せ， メロ デイの エレ ピ t シンセプラス，そ 
してベースを FM 音源で鳴らしています。 
ところが，この FM 音源部分も非常に！；ア 
ルに聞こえます。音色が非常によくできて 
いるのはもちろんでしようが， FM 音源と 
AD PCM とを見事にとけこませるミキシ 
ングテクの上手さの影響も少なからずある 
でしよう。このあたりは作者のセンスによ 
るところが多いのでなかなか盗みにくいで 
すが， DTM をやる人間！：してはぜひとも 
ほしいテクですよね。 

さて，演奏にはムック 「 Z-MUSIC ver . 
2.0」に収録の AD PCM データ t 同ムック 
にも収録されている PCM 8. X が必要にな 
ります。 

リスト1の曲データを入力した後，リス 
卜2 「 LION _ TTN . CNF 」， リスト3の 「 P 10 
o . BAT 」 を入力して， 

A > P 10 o 

として ZPD を作成してください。この ZPD 
作成バッチはムック収録の ZPLK . R ， 
ZPCNV . R を呼び出しているのでこれらも 
PATH の通ったところへ準備しておく必 
要があります。作成される ZPD は 300 K バイ 
卜強あり，また作成途中にテンポラリ ファ 
イルを多数生成するので デイイスクスべ一 
スは予め十分空けておく必要があります。 

ZPD が作成されたら， 


A > PCM 8 .X 
A > ZMUSIC.X - p 400 
A>ZP filename.ZMS 
で演奏させることができます。この例のよ 
うに ZMUSIC . X の PCM バッファ容量指定 
オプションには ZPD 容量以上の値 （300 以 
上）を与えてください。 

聞かな吉ゃ八ドソン 

もう1曲内蔵音源の曲をお届けします。 

ハドソンのファミコンのシューテイグゲー 
ム「スーパースターソルジヤ ー j より 

「SPACE BYWAY 」 をお届けします。 

C 8 く C 8> なべースと奇数拍 BD • 偶数拍 
SD のリズムに乗ってリリカルなメロディ 
が歌う才ーソドックスなゲームミュージッ 
クです。でもこういうの，私のいちばん好 
きなタイプでもあります。 

データ作者の依田君はちょっとューロ系 
の味付けをしてみましたといっています。 
ユーロかどうかはわかりませんが，途中コ 
ムロ臭いところがあったりしてその筋の人 
をニヤリ t させるかもしれません。 

演奏には PCM 8. X とムック 「 Z-MUSIC 
ver 2.0」 同梱の AD PCM データが必要です。 
リスト4の演奏データ本体とリスト5の 
CNF ファイルを入力してください。そし 
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================== LION__TTN.ZMS ================== 

1:.comment - Virtua Fighter 2 - YOUNG KNIGHT ( LION ) 

C>SEGA by TTN 95/10/17 SD 版 （ +PCM8> 

2： 

3: / LION_TTN2.ZMS for ZMUSICsyatemV2 内蔵音源 +PCM8 SD 版 
4: / 要 PCR8 ZMUSIC ZP(MZP) + ZMUSICbooks 

5:/ VF2 の商校生のリオンくん 

6: / Programmed by 舘野輯 MIYA0348 TTN 95/10/17 順ちゃ 
ん愛してるよ一（爆笑） 

7 ： 


(ml ,5000) (aFMl ,1 ) 

(m 2,500 0)(aFM2 t 2) 

(m 3,500 0)(aFM3,3) 

(m4,5000)(aFM4,4) 

(m 5,5000 )(aFM5,5) 

(m 6,500 0)(aFM6,6) 

(m 7,5000 )(aFM7,7) 

(m 8,500 0)(aFM8,8) 

(m9,5000)(aADPCM,9) 
(ml 0 ， 500 0>(aADPCM,10) 
(ml 1,5000)(aADPCM,11) 
(ml 2,5000 )(aADPCM,12) 
(ml 3,500 0>(aADPCM,13) 
(ml4 ,5000) (aADPCM,14) 
(ml 5,500 0>(aADPCM,15) 
(ml 6,500 0)(aADPCM,16) 
(ml 7,100 0>(aMIDI2,17) 
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て， 

A>ZPCNV filename.CNF 
として ZPD を作成し， ZPD が正常に作成さ 
れたことを確認したら， 

A>ZP filename.ZMS 
とすれば演奏が開始されます。 

ポクの青い渦巻 

X 680 x 0 版は「フ ルスロ ットル」に肩を並 
ベる名作の称号を与えられてしまいました 
「ビューポイント」。いまではよい思いで 
DEATH 。 さて， X 680 x 0 版ではうまく再現 
されなかったあの音楽を， Z - MUSIC—+SC 
-55 で見事に再現した作品が投稿されてき 
ましたのでぉ届けします。 

曲は「ビューポイント」のメインテーマ 
ともいうべきエンディング 曲 「Mes Volu 
tes Bleues 」 です。 

単調なピアノバック（といっても使われ 
ている和音は限りなく高度なんだけど）の 
舞台で啼きのオルガンメロディが踊る，非 
常にグルーヴィな曲です。ゼンバビで「ビ 
ューポイント」の CD にぉすすめ度10を弾き 
出したのは（あんまり知名度の高くない名 
誉かもしれんが)，この1曲がむちゃくちゃ 
よかったからです。 

さて，データのほうはサントラ CD に収録 
されているオリジナルノぞージョンとアレン 
ジバージョンの融合体ともいうべきアレン 
ジになっています。楽譜なしの耳コピらし 

■J スト 1 YOUNG KNIGHT 


いです力 ? ，あの耳当たり以上に難しい和音 
をよくも再現できたものです。残念な点と 
いえば， SC -55 の音色の関係で，リズムは原 
曲とは微妙にニュアンスが違うところでし 
ようか。しかしバックピアノとの絡みは完 
璧〇グルーブ感はオリジナルそのものです 0 
まさにおすすめ度10のデータに仕上がって 
います。 

演奏には SC -55 系 GS 音源が必要です。編 
集部では SC -55/ SC -55 mkII / SC _88 での正 
常な i 寅奏を確認しました。 

コナ5節唸る 

今月は偶然にもゲームミュージックが重 
なりましたね。最後は PC エンジン CD - 
ROM 2 「悪魔城ドラキュラ Xj よりステージ 
1のテーマ， SC -88 用のゲームミュージッ 
クをお届けします。 

コナミのドラキュラシリーズといえば我 
等が X 680 x 0 シリーズにも「悪魔城ドラキュ 
ラ」が発売されています。絶妙なゲーム性 
t バランスはもちろんですが，数々の特殊 
画像効果，音楽，サウンドはューザーの話 
題を集め，いまでは X の歴史を語るうえで 
欠くことのできない言己念作となりました。 
「悪魔城ドラキュラ X 」の称号は X 680 x 0 版 
にほしかったなあというのは個人的な意見 
ですが，この 「 Xj は10という意味があっ PC 
エンジン版はドラキュラシリーズの10作目 
ということで「悪魔城ドラキュラ Xj となっ 



ビューポイント 


た！：か。 SFC で最近「 ~ XXj が出ましたが 
あれは20作目だったのでしょうか。 

それはさておき，曲のほう。曲データは 
SC -88 専用ですが, SC -55 系にはない SC -88 
になって追加された音色がふんだんに使わ 
れており， SC -88 ューザー冥利に尽きるデ 
—夕⑺となっています。 

ギターが 奏でる かっこいいメロディと， 

ス ピー ド感，緊張感あるストリンダスの涼 
しい ハー モニーは ドラキュラフアンならず 
とも音楽フアンなら狂い出しそうなくらい 
気持ちよくしてくれます。データの完成度 
は極めて高いのですが，サントラ収録の才 
リジナルと聞き比べてみると微妙にミキシ 
ングの パ、 ランスが違うという指摘もあるで 
しょう。しかし私個人 t しては曲の展開毎 
にいちばんよく聞こえるべき音がいちばん 
目立つようにミキシングしてある今回のデ 
-夕のほうが私の好みです。 

編集室では SC -88 のみで演奏を確認して 
います。 
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v9 〇 4 L16 

rljrlrlrl 

[do]o4@l 

I :4a*84a*84co<o4.>>b<b , '4.>aa <： | 

1:41 : v9>aaa<v7a<c8>a8 ： |>v9fff<v7fa8fg>v9ggg<v7gb8g8v9 


r4e+r4e+r4e+r<Je+& 

r4e+r4e+r4e+r<15_e+*4"e+*5"e+8e+8 ,s «le+*l le+16& 
r4e+r4e+r4e+r4e+& 

4e+ 


r4e+r 
rer 
rer 
rer 
rer 
rer 

rer. 一 __ - —- 
rerel 6616616 el6& 
r2.e4 r2~8 r*14 — 

[loop] 


e+r*15_e+*4e+*4'"e+8e+*l"16e+16>bl6al6&< 
4e*5'"*el6_el6e8~el6e 16&rere 
4e*5 _- e8e8^*le*llel6& 
4~e*5"e8e8^*le*llel6& 

4e*5"~e8e4 

4_e»5_e8e8~ 拿 le 本 Uel6& 

4e»5~"e8e8"*le*llel6& 


16el6^*14 


(U0) 【 do] 

(tl0) | : 4a8&_r4.~a8&_r4.*f8&_r4"f* 1r 8&_r^4.'：| 

(tl0) | : 4a8&_r 4 .~a8&_r4."f8&_r4 - f* 1lg*1"84_r"4. _ ：| 

(tl0) f8<f8c?8>«8.<d8dgi_r*dt r8 - g&_r8~gt_r8-adit_r8. - g8>« 

(tl0) f8<f8cf8>g8.<d8dg& r~di_r8 _ a&_r8"a4_r8*ae4_r8.~a8>g 

(110) f8 く f8cf8>g8 • <d8dg&_r-d&_r8-g&_r8~g&_r8~gd«t_r8. ~g8>g8. 

(tie) _r8~f4.>b-4.<c2c2> 

(tl0) d4• A *ll>b*l 一 2< e A 4<g8&_r _ >e’4 く e8& r - 
(tl0) [loop] 


/ お皿 

(til)v9 @1o2 LI 

(til) b2g+4g+4b4.._b-16~2 _ 

(tl1)b2g+4g+4b2r2 
(til) brbrrrbr 
(til) [do] 

(til) b-rb-rb-rrr 

(til)| : bl6*'4.b-16 A 2 rl:| 

(til)b-16"4.b*84 rl b-*23 
(til) b"*lb 

(til) b-4."*U b*ri6*2 b-16^4.b8. 
(til) brbrbrrr 
(til) [loop] 
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(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 
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v9 @1 o2 L16 _9~ 
rlrl@f2o0dlrlif4 
[do]o2 

I:4f8f8f8f g8 A 16._f32 


f32 - f32- f8f8 


I ： 4f8f8f8f g8_f-f~f-f8f8 f8f8f8fg8_f~f8f8f8:| 

g8f8g8f8g8f8 g8fgf4.f4f4g8 
f4g8f8g8f8 g8fgf4.f4f4f4 
g8f8g8f8g8f8 fg8.f4f2 
f8g8f8g8f8g8f8g8 f8«8f8g8f8g8f8«4 
I ： 30f ： |g8 
[loop] 
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(tl5) 

262 ： 

(tl5) 
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264 ： 
265: 

/コー 

266 ： 

(tl6) 

267 : 

(tl6) 

268: 

U16) 

269: 

U16) 

270 ： 

(tl6) 

271 ： 

(tl6) 

272 ： 

273: 

274 ： 

/テン 

275: 

(tl7) 

276 ： 

277 ： 

278 ： 
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o2 | :32g + 4 : |r 
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[dojrlrlrlrl rlrlrlrl 

0691 | ： 4| ： rq 6 e 8 q 8 e 8 .q 6 e 8 q 8 : |f 4..g2 A 16: 
I ： 5rlrl:| 

【 loop 】 


[do] tl31c*53 tl32d*43 [loop] 


/大太鼓 

(tl4) v9 ei ol L 8 12- 
(ti4) cl c4..cl6^2 
(tl4) clc2A8.r*3 o*4c*5r4 
(tl4) [do] 

(tl4) 丨 ： 8 ccrrl 6 c” 6 orc: | 

( tl 4) ccrcrcl 6 c 8 .c ccrcrcl 6 c 8. c 8 ccrorcl 6 c 8 .c 
( tl 4) ccrcrcl 6 c 8. c 8 ccrl 6 c 8 q 8. cl 6 c 8 .c ccrcrc 16 c 8. c 8 
( t 14) ccrcrcl 6 c 8 .c ocrl 6 c 8 c 8. cl 6 c 8. c 8 
( t 14) cc . c 8 c 8. c 4 r rc 8. c 8. c 8 c 8. c 8. 

(tl4) cc.rc.c.r 8 . ro 8 .c 8 .c 8 c 8 .c 8 . 

(t14) cc . 0808 .c4r rc 8 .c 8 .c 8 c 8 .c 8 . 

(tl4) ccr8.c2*16 rcrl6c8cl6 / '4r4 

(tl4) c4，*ll c*K16 へ 2 cM r 8 cM r 8 
(tl4) [loop] 


172 

173 

174 


196 
197 ： 
198 ： 
199 ： 
200 : 
201 : 
202 : 
f8 ： | 
203: 
204: 
205: 
206: 
207 ： 
208 ： 
209 ： 


□132) 


68 ： 

69 ： 

70 ： 

71 ： 

72 ： / メロ 
73 ： (t2) rl 6 

74 ： (t3) r 8 . 

75 ： (tl,2,3) rlrlrlrl 

76 ： (tl,2,3) [do]@lo4 L16 q7 @m0 

77 ： (tl) »1 vl4_2 @k 6 

78 ： (t2) @1 vll_2 0k2 

79 ： (t3) SI v09_2 @k4 

80: (tl,2 ( 3) rlrlrlrl rlrlrlrl 

81:(11,2 ) r 8 | : r 2 .egab 8 <c 8 c 8 c 8 c>babgea 

82: (t 1 , 2 ) rr2...r<ede8dcd8c>b<c>babg|a*16r*8:|> 

83: (t3) r 8 | : r2.egab 8 <c 8 c 8 c 8 c>babgea 

84: (t3) rr 会 ... r<ede8dcd8c>b<c>b|abga*16r*8:|r*2 _ 2 @9q8 

85 ： (tl) @ 8 q 8 r%2 

86 : (t2) 99q8 

87: (tl,2,3) Qs6@m6a4.&@h0«ml2a4&@a4@m20a4&®m25a8r2 

88 : (tl,2,3) @s4®h36@m0a8b8<c+8>a8<d+16&e8.d8o4.d8>a8 

89: (tl,2,3) r4(<g,a)124a8.g4a84(a,g)24 

90: (tl,2,3) r2a8b8<c8>a8(<d,e)13&e«35d8c4.d8 

91:(tl,2,3) @h56@s4®m36>a2"8&@m0a8 b8<c8d8f4.g16f16e2> 

92: (tl,2,3) @h80@s4«m08d2 & 9ml2d2r2.. 

(tl) r 本 22 


93 ： 

94: (t2 

95: (t3) 

96: ( tl ,2 
97 : 

98： 

99: / ラッパ 


r*24 
r*34> 

)lloop] 


100 ： (t4,5, 
101: (t4) 
1«2 ： (t5) 
103 ： (t6) 
104 : (t7) 
105 ： (t4,5, 
106 ： (t4) 
107: (t4) 
108: (t4) 
109 ： (t5) 
110: (t5) 
111 ： (t6) 
112: (t6) 

113 ： (t7) 
114: (t7) 
115 ： (t7) 
116 ： (t4, 
117 ： (t4, 
c32. 

118 ： (t4, 
119: (t4, 
120: (t5) 
121 ： (t6) 

122: (t4,5, 
123 ： (t4) 
124: (t5) 
125 ： (t6) 
126: (t7) 
127 ： {t 4,511 
128 ： 

129 ： 

130 ： / ぺ - 
131: (t8) 
132 ： (t8) 
133: (t8) 
134 ： (t8) 
d: I 

135 ： (t8) 

I 

136 ： / Sp. 
137 ： (t8) 
138: (t8) 
139: (t8) 
140 ： (t8) 

141:(t8) 
142 ： (t8) 
143: (t8) 
144 ： (t8) 
145: (t8) 
146: 

147: 

148: /ピア 
149 ： (t9) 
150: (t9) 
151 ： (t9) 
152 ： (t9) 
153 ： (t9) 
154 : (t9) 
155 ： (t9) 
156 ： (t9) 
157 ： (t9) 


,7) @2 vl0 
0k 4 p3~2 

@k8 p3 
Sk-3 P 3_l 


L64 o3 q8 rlrl 

~8|gfedc>bag く } *26r 本 10 r8"2 
r«3 e8.dc>ba<r2. 
r*7 c8.>bagf<r2. 

Sk0 p3 _ 4rM>g32 a32"8 (gfedc>bag< ) *26r* 10 r8^2 
,7) rlrlrl[do]rlrlrlrlrlrl 

〇 3| : a+64a 32,8 {gfedc>bag く }* 26r*10 r8~2rl : I 
a + 64a32. •'8gfedc>bag< g + 本 2g32 • A 本 Irl6a4 • 本 2ai32 • ~ 拿 lr2rl 
a+64a32.^8|gfedc>bag<)*26r*10r8"2 
o3| ： e8.dc>ba<r2.rl：| 

e8.dc>ba<rl6 dl6rl6el6r2rl e8. dc>bar2. 

〇 3 | : c8•>bagf<r2.rl：| 

c8.>bagfrl6 bl6<rl6cl6r2rl c8.>ba gfr2. 

〇 2|: g32 a32"8{gfedc>bag<)»26r*10 r8^2rl:I 
g32 a32 A 8gfedc>bag< gl6 rl6al6r2rl 
g32 a32^8{gfedc>bag<}»26r*10r8"2 
7) _3<q7rl6f 64632 .e-64d32.f 64632 .rl6 
7) e-64d32.d- 64032 .e-64d3 


4d32. 


16d- 64032 .c64>b32.<d-64 


7) c64>b32.b-64a32.<c64>b32.a-64g32.q8~ 

7) g32 a32*8{gfedc>bag く } »26r 拿 10 r8*2 
rl<e8.dc>ba<r2. 
rl<c8.>bagf <r2. 

,7) |:9rl：| 

o3a+*2 a32.~ 拿 1^8|gfedc>bag く } 聿 26r«10r8A2rl 
o3e8.dc>bar2.rl 
o3c8.>bagfr2•rl 

o2g32 a32*'8lsfedc>bag<)*26r*10r8*'2rl 
， 7)[loop] 


ス 


Sk4 


•@20gg< 


vl4_2 o2 L16 eq3 
| : @3a2."8ag f~4.g 
[do】®3 

I ： 4|:63a<c>a20e@3a<c8>a8 : 丨 fa@20c@3fa8fg8b@20d@3gb8g©20 
| ： 4| : @3a8@20e@3a<o8>a8:|f8@20o@3fa8fg8.@20d@3gb8d«20d ： 

,hunks to Mr.Miki 

>@3f32r32@20ff8<e3f>f8g8g<gdeg>g<820g> 

@3r8gr<@20g>@3g8<@20g> @3faegd<e>cd< 

>@3f32r32@20ff8<03f>f<ef>g<g>g<fg>g<fg 

r8@20are3>a<@20ga>@3a<e20ar@3gedc>b<c 

>@3ff<@20f>«3ff<®20f>e3fg8g<@2Og>@3fgg<@20fg> 

r8@3gr<@20g>@3g8<@20e>@3gagedc>b<c 

a+8a+8<f8a+<c8.>a+8f8>a+8< c8<c>ca+ccaa+cf+ad+fd+c 
@20d4..>lT4®3b<b>b8 ®20e4•.<e"4®3e>bg8< 

[loop] 


v9 o4 L16 02 30" 

r|:2b&_r~b8.a& r 8 ~ b*13&_r*l1"b*33&_r*3"a&_r8" 
f&_r-f44_r8~ g&_r~g»33t_r*3 _ g&_r8-：| 

[do ]«2 

|:4b&_r~b8.a&_r8~ b*13i_r*11"b*33&_r*3~a&_r8- 
ft_r - ?4«t_r8- «&_r-g*33&_r*3"g&._r8~ : | 

|: 4 bt_r _ b 8 .a&_r 8 - b»13&_r 本 1l _ b*33fc_r*3-a&_r8- 
f& r-f4&._r8~ g&_r-g*338L_r*3 - | gac_r 8 _ : |g&_r~ 

<@2e8.& ^ 8 -ei r-d4i_r8-d8&_r8.~ @3 d*12&_r*24"d*30i_ 


158: 

159: 


(t9) d*ll& _r 拿 13 _ d*10&_r*14~ d-*1l&_r»L~d-84_r~ 

(t9) @2e8.& r8-e&._r~d4&_r8-d8&_r8 . - <d* 1lt_r#25-d*30&_ 


160 ： (t9) d-«ll&._r*13~>b*10&_r*14 _ <d-*ll&_r* l"d-8&_r~> 

161: (t9) @2e8 . «c_r8~e&_r-d4&_r8-d8&_r8 . - @3 d» 12&_r*24~d*30&_ 


d*U& _r*13" d*10&_r*14" d-* 1li_r* 1 *d-8&_r* 11~ 
f4. f4 @3f4. 02d-2 d-*97&_r" 

Q4e&_r~e*35 & r*l _ d&_r8~ e&_r~e*354_r*1"d&_r8~ 
>a&_r-a*34i_r*2-a&_r8~ g&_r-g*34i_rt2-g&_r84~ 
[loop] 


162: (t9) 

163 ： (t9) 

164 ： (t9) 

165 ： (t9) 

166: (t9) 

167 ： 

168 ： 

169: / ピアノ-下 

170: (tl0) v9 o2 L16 @2 _36~ 

171:(tl0) | : 2a84._r4 . ~a8&_r4 . -f8&_r4~f * 11«4 K8 & _r A 


夕 ;/ / / 
^•55555 
d 11111 
t t t t t 




1111111111111 


00123456789012345678901 
1222222222233333333334 < 
•J 222222222222222222222 C 


72 0h!X 1995.12. 


► Xellent30PRO の-袖板はいいです。惚れました。 


河野太郎 (22) 朿京都 











リスト E YOUNG KNIGHT 用コンフィグファイル 


7 

8 
9 

10 


=========== LION TTN.CNF r=======r ： 


/ LION_TTN2.ZMS for ZMUSICsystemV2 内蔵音源 +PCM8 SDK 
/ 要 PCM8 ZMUSIC ZP(MZP) + ZMUSICbooka 

/ VF2 の 高校生のリオンくん 

/ Programmed by 舘野裼 MIYA0348 TTN 95/10/17 
/注： P と M の後にくる数字は特に正しく入力して下さい。 


12 

.ADPCM_BANK 1 


13 

.oIg 

= 

TR909BD.PCM,p-4,v25 

H 





15 

0 = SNAPS 

•PCM,v42 


16 

.ole 

= 

OCHS.PCM,v25,m0,pl 


17 

0 = SNAPS 

,PCM,v35, 


18 

. ole+ 

= 

OCHS.PCM,v25,m0,pl 


19 





20 

. o0b 


=HLT3.PCM f v30,p-l 

21 

. o0a 


=HLT4.PCM,v30,p-l 

22 





23 





24 

.oZf 

r 

TR808HC.PCM,v23 


25 

. o2g 

= 

TR808HO.PCM,v21 


26 

• o2g+ 

= 

RDBLC1.PCM,v45 


27 





28 

.o2b- 

= 

CRASH l.PCM,v32,c200,pl 

29 

.o2b 


CRASH=1.PCM,v30,c230,p3 

30 





31 

0 = DMG_A2.PCM,v06,c350 


32 

.o3f 

= 

0,p-4 


33 

. o3g 

= 

0.P-2 


34 

. o3a 

= 

0 


35 

. o3b 

= 

0 ， p2 


36 

. 〇 4 〇 

= 

0 ， p3 


37 

.o4f 

= 

ADG.PCM,p8,vl6,c0, 

2000 

38 

.o4g 

= 

ADG.PCM,pl0 ， vl6,c0 

,2000 

39 

. o4a 

= 

ADG.PCM,pl2,vl0 


40 

. o4b 

= 

.o4a,p2,vl60 


41 

. o5c 

= 

.o4a,p3,vl60 


42 





43 

0 = CH0_A4.PCM,p7,vl5,c 500,7000 

44 

. o6e 

= 

CHO A4.PCM,vl0,m0, 

c500,7000 

45 

.o6f 

= 

CHO.PCM ， p-7,vl7,c0 

CHO.PCM,p-5,vl7,c0 

,7000 

46 

.o6g 

= 

,7000 

47 





48 





49 





50 

.ADPCM_BANK 2 


51 

. olb 


Pl0O2F.PCM,v21,P-6 

00,9000 

52 

. o2d 

= 

P10O2F.PCM,v21,P-3 

c 0,9000 

53 

. o2e 

s 

P10O2F.PCM,v21,P-1 

c0,9000 

54 

. o2a 

= 

P10O2A.PCM,v21, 


55 

. o2g 

s 

P10O2F.PCM,v21 f P2 

,c 0,9000 

56 

.o2f 

s 

P10O2F.PCM,v21, 

c0i7 000 

57 

• o2b- 

= 

P10O2A.PCH,v21,Pl 

,c 0,7000 

58 

.o3c 

= 

P10O2A.PCM,v21,P3 

,c 0，7000 

59 

. o3d 

s 

P10O2A.PCM,v21,P5 

,cO,4000 

60 

.o3e 

= 

P10O2A.PCM,v21,P7 

,C0, 1000 

61 

.o3f 

= 

P10O3F.PCM,v21, 

cO,7000 

62 

.o3g 

s 

P10O3F.PCM,v21,P2 

cO, 1000 

63 

. o3a 

= 

P10O3A.PCM,v21, 

cO, 1000 

64 





65 

0 = P10O4E.PCM, v24 

/ e 

66 

1=P10O4C.PCM, v24,M0 

/ c 

67 

2 = P10O3A.PCM.P2 f v24,M1 

/ b 

68 

3 = P10O3F.PCM.P2 v24,M2 

/ g 

69 

. o4b 

= 

3 ， C0 ， 5000 


70 





71 

0 = P10O4E>PCM, v24 

/ e 

72 

1=P10O4C.PCM, v24,M0 

/ c 

73 

2 = P10O3A.PCM, v24,M1 

/ a 

74 

3 = P10O3F.PCM.P2 ,v24,M2 

/ g 

75 

. o4a 

= 

3 ， c0,3000 


76 





77 

0 = PI 00-1E. PCM, v24 

/ e 

78 

1=PI 0010. PCM, v24,M0 

/ c 

79 

2 = P1003A.PCM, v24,M1 

/ a 

80 

3 = P10O3F.PCM, v24,M2 

/ f 

81 

.o4f 

= 

3,c 0,9000 


82 





83 

0 = P1004E.PCM, v24 

/ e 

84 

1=P10O4C.PCM.P2 v24,M0 

/ d 

85 

2 = P10O3/ 

UPCM.P2 ,v24,Ml 

/ b 


86 

3 

r 

P10O3F.PCM.P2 

v24,M2 

/ 

g 

87 


o4g = 3,c 0,3000 



88 







89 

0 

= 

P10O4E.PCM, 

v23 

/ 

e 

90 

1 

= 

P10O4C.PCM, 

v23,M0 

/ 

〇 

91 

2 

= 

P10O3A.PCM, 

v23,Ml 

/ 

a 

92 

3 

= 

P10O5C.PCM, 

v23,M2 

/ 

c 

93 


o5e = 3,cO,9000 



94 







95 

0 

= 

P10O4C.PCM,P2 

v23 

/ 

d 

96 

1 

= 

P10O3A.PCM,P2 

v23,M0 

/ 

b 

97 

2 

= 

P10O3F.PCM.P2 

v23,Ml 

/ 

g 

98 

3 

= 

P10O4A.PCM,P2 

v23,M2 

/ 

b 

99 


o5d = 3,c 0,9000 



100 







101 

0 

= 

P10O5C.PCM.P2 

v23 


d 

102 

1 

= 

PI004A.PCM, 

v23,M0 

1 

a 

103 

2 


P10O4G.PCM, 

v23,M1 

/ 

a 

104 


o6d = 2,c 0,9000 



105 







106 

0 

= 

P10O5C.PCM.pl 

v23 

/ 

d 

107 

1 

= 

P10O4A.PCM, 

v23,M0 

/ 

a 

108 

2 

= 

P10O4E.PCM, 

v23,Ml 

/ 

e 

109 


o6d- = 2,c 0,9000 



110 







111 

0 

s 

PI 004 A.PCM,P2 

v23 

/ 

b 

112 

1 

= 

P10O4A.PCM, 

v23,M0 

/ 

a 

113 

2 

= 

P10O4E.PCM, 

v23,Ml 

/ 

e 

1H 


o5b = 2,c0■9000 



115 







116 

0 

= 

P10O4E.PCM.P1 

v24 

/ 

f 

117 

1 

= 

P10O4C.PCM.P2 

v24,M0 

/ 

d 

118 


o5f =1,c0,9000 



119 







120 

0 


P10O4G.PCM, 

v24 



121 

1 

= 

P10O4E.PCM, 

v23,M0 

/ 

e 

122 

2 

= 

P10O5C.PCM,P1 

v23,Ml 

/ 

d 

123 


o5d- = 2 ， c 0,8000 



124 







125 







126 







127 

.ADPCM_BANK 3 




128 

0 

= 

P10O4C.PCM.P2 

v24 

/ 

d 

129 

1 

= 

P10O3A.PCM,P2 

v24,M0 

/ 

b 

130 

2 

= 

PI 003 F.PCM,P2 

v24,M1 

/ 

B 

131 


o5d = 2,c 0,3000 



132 







133 

0 

= 

P10O4C.PCM,PI 

v24 

/ 

d 

134 

1 

= 

P10O3A.PCM,P2 

V24,M0 

/ 

b 

135 

2 

r 

P10O3F.PCM.P 2 

v24,M1 

/ 

S 

136 

.o5d- = 2,c 0,3000 



137 







138 

0 

r 

P10O4E.PCM,PL 

v24 

/ 

f 

139 

1 

= 

P10O4C.PCH.P2 

\2\ ,M0 

/ 

d 

140 

2 

= 

P10O3A.PCM,P1 

v24.Ml 

/ 

b 

141 


o5f = 2,c 0,9000 



142 







143 







144 







145 


ADPCM BANK 4 




146 

0 

= 

P1004E.PCM, 

v24 

/ 

e 

147 

1 


P10O4C.PCM, 

v24 t M0 

/ 

c 

148 

2 

= 

P10O3A.PCM, 

v24,M1 

/ 

a 

149 

3 

= 

P10O3F.PCM, 

v24,M2 

/ 

f 

150 

. o5e 

= 3,c 0,5000 



151 







152 

0 

= 

P10O4C.PCM.P2 

v24 

/ 

d 

153 

1 

= 

P10O4C.PCM, 

v24,M0 

/ 

c 

154 

2 

= 

P10O3A.PCM, 

v24,M1 

/ 

a 

155 

3 

= 

P1C03F.PCM, 

v24,M2 

/ 

f 

156 

.o5d = 3,c 0,5000 



157 







158 

0 

= 

P10O4G.PCM, 

v24 

/ 

g 

159 

1 

= 

P10O4C.PCM.P2 , 

v24,M0 

/ 

d 

160 

2 

= 

P10O3A.PCM.P2 

v24,M1 

/ 

b 

161 

. o4a 

= 2, 00,5000 



162 







163 

0 

= 

P10O4E.PCM,PI 

v24 

/ 

f 

164 

1 

= 

PI 004 C.PCM 

v24,M0 

/ 

c 

165 

2 

= 

PI 003A.PCM 

v24,M1 

/ 

a 

166 

• o4g 

= 2 ， c 0，5000 



167 







168 







169 

.erase 3 




170 

.erase 2 




171 

.erase 1 




172 

.erase 0 





.'リスト3 YOUNG KNIGHT カウンタ表示 


1:00000300 00001380 
5:00000483 00001380 
9:00000300 00001380 
13:00000300 00001380 
17:00000000 00000060 


2：0000030 C 00001380 
6:00000487 00001380 
10:00000300 00001380 
14:00000300 00001380 


3:00000324 00001380 
7:00000484 00001380 
11:00000900 00001380 
15:00000300 00001380 


4:00000480 00001380 
8:00000300 00001380 
12:00000300 00001380 
16:00000300 00001380 


g リスト4 SPACE BYWAY 







1 ： (i) 



4 ： / 

「 Space byway j 

2: .COMMENT <SuperStarSoldier> 

r Space byway j 

(0:38) 

5 : 


Arg. By ADOY 



6 ： / 

(C)HUDSON 


►突然です が， 私 も 「ごきげん モコナ j が ほしいです。とにかく モコナが 大好きで， グッ 
ズは 「ぬいぐるみ」 「光る モコナ」「メロデイーモコナ j 「ジャンプモコナ」「マスコットモ 
コナ」 1 ■モコナのシャー-^ン」， CD で 「モコナ 音頭で ぷぶぶのぶ」， そのほか いろいろもって 
ます(笑〉。 諶崎秀明 (23) 千葉県 


0 h!X LIVE in ，95 73 

















/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL KS MUL DTI DT2 AME Guitar2 
(Q4,17,14, 5, 2, 2, 26, 0, 7, 3, 0, 0 

17,15, 5, 2,1, 30, L, 5,1,0, 0 

17.13, 4, 4,1, 22,1,1, 3, 0, 0 

15.13, 4, 7,1,0,1, 5,1,0, 0 

/ AL FB SM 

3, 7,15) 


/ 

AR 

1DR 2DR 

RR 

1DL 

TL 

KS MUL 

DTI DT2 AME 

(95, 

31, 

4, 

0, 

6, 

1, 

34, 

1,1, 

7, 0, 0 

31, 

9 

,l, 

4, 

,1 

, 44, 

,1 

,12, 0 

,0, 0 

31, 

4 

, 3, 

6 ： 

i 1 

, 34, 

- l 

, 3, 3 

,0, 0 

28, 

7 

,0, 

5, 

,10 

,0, 

.1 

,1,0 

,0,1 

/ 

AL 

FB 

SM 






2, 

7 

,15) 








/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL KS MUL DTI DT2 AME Synth.S 
(@6, 14, 7, 3, 5,. 10, 35, 0, 4, 7, 0, 0 

13, 4, 2, 7, 1 ， 15, 0, 2, 0, 0, 0 

13 ， 5, 2, 7 ， 1, 4, 0, 3, 3, 0, 0 

13, 4, 2, 7,1, 31,0, 2, 0, 0, 0 

/ AL FB SM 
5, 6,15) 


(@7, 


AR 1DR 2DR RR 1DL TL. KS MUL DTI DT2 AME S.Bell 
31 ， 10, 6,1,0, 26, 0, 6, 3, 0, 0 


31, 7, 4, 2, 6, 4, 0, 2, 3, 0, 0 

19, 6, 5, 3, 2, 32 ， 0, 4, 3, 0, 0 

17, 5, 3, 5,10, 6 ， 0, 2, 3, 0, 0 

AL FB SM 
4, 7,15) 


III TRACK SET UP /// 

(ml,200O)(al,l) 

(m 2,200 0)(a2,2) 

(m 3,2000 )(a3,3) 

(m 4,200 0)(a4,4) 

(m 5,2000 )(a5,5) 

(m 6,2000 Ma6,6) 

(m 7,2000 )(a7,7) 

(m 8,2000 )(a8,8) 

(m 9,2000 )(aADPCM,9) 

(ml 0,2000 MaADPCM,10) 

(mll.2000)(aADPCM,11) 

(ml 2,2000 )(aADPCM,12) 

III MML /// 

(T1)T150 

(T6)r8 

<T1,2,3,4,5,6,7,8) [K.SIGN +F,+C] 

(tl) ©5®vl26olQ6P3 L 8 @M0O®H00@K00 /Basa 
(t2) @l«vl21o3Q6P3 L16 @M17®H02QK05®S6S2 /SubMelo 

(t3) ®2®vl 2302 Q8P3 L 8 @M05@HO2OK-3®S6S2 /Strings 

(t4) @2®vl 2302 Q8P3 L 8 @M05®H02@K02OS6S2 /Strings 

U5) ®7avl20o<lQlP3 L 8 @M01®H05@K01®S<1S2 /Melody 
(t6) @79vlllo4Q1P3 L 8 ®MO1®H05@K05@S4S2 /Melody 
(t7) @^l@vnyo3Q3Pl L 8 @M18@H02@K06@S6S2 /E.Guitar 
(t8) @4@vl19o3Q3P2 L 8 @M18®H02@K-1SS6S2 /E.Guitar 

(t9) @v 61o0Q8 L 8 ®F4 /Bass 

(tl0) 8v 51olQ8 L 8 «F4 /Snare 

(til) ®v 62o2Q8 L 8 «F4 /Hihat 

(tl2) ®v 52o2Q8 L 8 @F4 /Cymbal 


Arranged 1995/7/16 By ADOY 
For Z-MUSIC + PCM8 
SCALE : B Minor 


/ SET UP 

/. . . . . 

•ADPCM_BLOCK DATA = SSS ST4.ZPD 


r4r4 

[do 

r4r4 

[do 

r4r4 

[do 

r4r4 

[do 

r4r4 

[do 


(T6) 

r4r4 

(T7) 

r4r4 

(T8) 

r4 r4 

(T9) 

r4F4 

(T10) 

r4{rD+D+D+)4 

(Til) 

r4r4 

(T12) 

r4r4 


(Tl) |:B<B>B<|B>B)(rB}<B>B<B> : | 

| : G<G>G<{G>G}|rG)<G>G<G> : I 
(T2) |:4 B<BB>B <BB>B<B> : I 1:4 B<BB>B <BB>B<B> : | 

(T3) FI &F1 Gli G1 

(T4) B1 &B1 B1& B1 

(T5,6)q2Fq7{DE&EC)4_lq3DtD_lC>_lBA ~2B.<_1C16&C>A"1B2*1 
<q2Fq7(DE&EC)4_lq3D&D_lC>_lBA ~2B2&B.<_1D16&DE _ 2 
(T7) <DDDD16DD16DDD> FFFF16FF16FFF 
<DDDD16DD16DDD> GGGG16GG16GGG 
(T8) |:4 BBBB16BB16BBB : | 

(T9) |：4 F 4F 4F 4F 4 ：| 

(T10) |:4 R 4D+4R 4D+4 : | 

(Til)1:4 A+BA+BA+_4{A+A+I"4A+B : | 

(T12) C+1R1R1R1 

/ Ira VI 

(Tl)| : A<A>A<(A>A)IrA)<A>A<A> : I D<B>B<{B>B}{rBJ<B>B<B> 
Q<|G>GJ trGJ <Q> A<(A>A) {rAJ <A> 

(T2) |:4 A<AA>A <AA>A<A> : | | : B<BB>B <BB>Q<B> : | 

G<GG>G<GG>G<0> A く AA>A<AA>A く A> 

(T3) El &E1 FI ~2G2 _2A2 

(T4) A1 &A1 B1 ~2B2<_2C2> 

(T5) q4C._lD16&D_lE~2C._lD16&D_lE 

_ 1G._1F16&F_1E~1D._1C16&C_1>A"2 
q3B4<q4_lC>q71A16<q3~1D16&D4~1 EC 
@vll7 3>B4< - 1C4~2D4 ~1E4_1 @vl20 

(T6) q4C._lD16&D_lE _ 2C._lD16A,D_lE 

~1G._1F16&F_1E-1D._1C16&C_1>A~2 
q3B4<q4_lC>q7_lrl6<q3~lD16&D4~lE 
@vll7 3>G4 '-Ta 4~2B4<~1C4_1 @vlll r 
(T7) <CCCC16CC16CCC> EEEE16EE16EEE <DDDD16DD16DDD> 
plq4_2plG4"lp2A4~lp2B4<-XC4>q3lpl 
(T8) AAAA16AA16AAA AAAA16AA16AAA BBBB16BB16BBB 
plq4_2p3D4~lp3E4'lp2G4 '1A4 q3_lp 2 
(T9) |：4 F 4F 4F 4 IF 4 :|F4 

(T10) |:4 R 4D+4R 4|D+4 : |(D+_3D+ _ 3D+_3D+~3)4 
(Til)1:4 A+BA+BA+_4{A+A+J ~4|A+B : I{A+r_4A+A+"4)4 
(T12) R1R1R1R1 
/ VII VI-VII 

(T2) @7®vll7o4QlP3L8aM05@H04@S4 /Melody 

(Tl)| ： B<B>B<{B>B)(rB)<B>B<B> : | 

|:0<G>G<IG>G}|rG}<G>G<G> : | 

(T2) D{>B<C&C>A)4_1B&B_1A_1FE ~2F._1A16&AE~1F2"1 

<D(>B<CiC>A)4_lBiB_lA 1FE "2F2&F._1B164B<C'2 
(T3) FI &F1 0l& G1 

(T4) B1 &B1 B1& B1 

(T5,6).F{DE&EC)4_1D4D_1C>_1BA ~2B . <_1C16&C> A - 1 B2"l 

< F{DEiEC}4_1D4D_1C>_1BA "2B24B.<_1D16&DE~2 
(T7) <DDDD16DD16DDD> FFFF16FF16FFF 
<DDDD16DD16DDD> GGGG16GG16GGG 
(T8) |：4 BBBB16BB16BBB : | 

(T9) |：4 F 4F 4F 4F 4 : | 

(T10) | ：4 R -1D+4R 4D+4 : | 

(Til)|:4 A+BA+BA+ 4(A+A+)~4A+B ：| 

(T12) C+1R1R1R1 

/ Im VI 

(Tl)| : A<A>A<(A>A){rA)<A>A<A> : | B<B>B<|B>B}{rB}<B>B<B> 
G<(G>GJ{rC}<Q> A<Ja>a){rA}<a> 

(T2) q4>A._lB16&B< 1C>~2A._1B16&B_1<C>~2 

<E._1D16&D 1C>~1B. lA16&A_lf"l 
q3F4q4_lAq7_lE16q3 - lBl6&B4-l<C>A rl 

(T3) El &E1 FI "2G2 _2A2 

(T4) A1 &A1 B1 ~2B2<_2C2> 

(T5) q4C._lD16&D_lE~2C._lD16&D_l E 

-1G._1FI6&F_1E'1D._1C16&C_1>A~2 
q3B4<q4_lC>q7_lA16<q3~lD16&D4-lEC 
@vll8 _3>B4<'IC4"2D4 "1E4_1 @v 120 
(T6) q4C._lD16&.D 1E _ 2C._1D16&D_1 E 

_ 1G._1FI6&F lE'ID. 1CI6&C_1>A _ 2 
q3B47q4_lC>q7_lrl6<q3"lD16&D4 _ lE 
®vl18 _3>G4 -1A4 - 2B4<~1C4_1 @vlll r 
(T7) <CCCC16CC16CCC> EEEE16EE16EEE <DDDD16DD16DDD> 
plq4_2plG4*lp2A4"lp2B4<~lC4>q3_lpl 
(T8) AAAA16AA16AAA AAAA16AA16AAA BBBB16BB16BBB 
plq4_2p3D4"lp3E4'lp2G4 ~1A4 q3_lp2 
(T9) | ：4 F 4F <IF 4F 4 : | 

(T10) |:4 R 4D+4IR4D+4 : |{D+_3D+~3JD+{D+_3D+~3D+ 3D+*3)4 
(Til)|:4 A+BA+BIA+ 4{AfA+)'4A+B ：| 

{A+ 4A+A+r)4'4{A+r_4A+A+)4~4 
(T12) R1R1R1R1 
/ VII VI-VII 


/ C 


(T2) @1@v116o6Q3P2 ®M05@H05 

(T3 f 4)-1 

(t5) @6@vl21o5Q6P3 ®MO7®H04@A05 

(t6) @6®vll5o5Q6P3 @M07@H04@A05 

(T7) @3®vll7o3Q7PlL8@M15@H04 

(T8) ®3@vll7o3Q7P3L8®M15®H04 

(Tl) | : G<G>G<(G>0)(rG)<G>G<G> : | 

I : A<A>A<(A>A)IrA)<A>A<A> : I 
(T2) | : DDDD16DD16DDD：| EEEE16EE16EEE BEB(EE) 

>q6{plE _ lA<p3"lCp2E"lC>p3_lApl_lB_lA}2p2<q3 
(T3) D1 &D1 El &E1 

(T4) G1 &G1 A1 &A1 


► SEGA SATURN のレイヤーセクションにハマッている。スコアがメモリに記惊される 
のが熱い。 エンデイ ングは見れたが， マニュアル 17ページの画面写典中にある “ muteki OF 
F”“muteki ON ” が気になるので，はりきって CD - ROM を使っている人の情報を求む。ち 
なみに，ポーズ中に X + Y + Z で** PAUSE ” の文字が消える。 岡部样明(21>茨城贴 


L 4 
T 2 


12 2 2 
■5111 


,0 1c 


R 0 MRc 

D s D 
z —>—)2 
10 0 0 5 
R c B 1 R . 
D 1 F DC 


15 
B 1 
F 


18 8 8 7 >5116 —809 IT 
AR 26 AL AR252 2 3ALAR1612lAL 


>454 
12 2 2 


-8 5 8 
2 12 1 
@ 

/ ( / 


,752 
3 111 


12 3 4-5 
TTT T T 


0 o 0 o 0 o o 
d dddd dd 


78901234567890123456789012345678901234 -5 67890123456789012345678901234567890123^-5678901234 5 678901234567890123456 
111222222222233333 333334-44444444455555555556666666666777777777788888888889999999999000000000011111111112222222 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111222222222222222222222222222 


▲1111111112222 


67890123456789012345678901234567890123456789012345678901234 5 6789010 
22222233333333334444444 -444555555555566666666667777777777888888888899^ 


09012.4 4567 
159000 s. 0000 
11111111 


67890123456 

-001111111 

11111 11 n 1 













[loop] 

ei@vl21o3Q6P3@M17©H02aS6@A00L16 [loop] 

02@vl23o2Q8P3@M05«HO2®S6 (loop] 

02dv123o2Q8P3@M059H029S6 [loop] 

®7«vl20o4QlP3@M0ieH05@S4@A00 [loop 】 

®70vlUo4QlP3@M01@H05eS4@A00 [loop] 
«4@vll9o3Q3Pl©M18@H02«S6 Uoopl 

@4@vll9o3Q3P2eM18«H02@S6 [loop] 

[loop] 
[loop] 
[loop] 
Hoop] 


254 : 
255 ： 
256 ： 
257 ： 
258: 
259 ： 
260 ： 
261: 
262 ： 
26 3 ： 
264 : 
265: 
266: 
267 ： 


リスト 5 SPACE BYWAY 用コンフィグフアイル 

=============== SSS ST4.CNF ================= 


1: 

.O0F = 

TR909K.PCM,V90 

2 ： 

.01D+= 

F SNARED.PCM,V66 

3 ： 

.02C+= 

CRSH0.PCM,V56 

4 : 

.02A+= 

CHH808.PCM,V350 

5 ： 

.02B = 

OHH808.PCM.V350 


227: (T5,6)G.A16&AG - 1F.G16&GF _1E.F16&FE_1C.D16&DC 1 

228 ： 1A.B16&BA - 1G.A16&AG _1F.G16&GF_ 1 E.G16&GA~2 


229 ： (T7) 
230 ： (T8) 
231 ： (T9) 
232 ： (T10) 
233 ： (Til) 
234 : (T12> 

235 ： / VI 
236 ： 

237 ： (Tl) 
238: | 


G2G. 


A2A.B.<C Cl 


B2B.<C.D D1 C2C. 
|：4 F 4F 4F 4F 4 
I：4 R 4D+4R 4D+4 
|:4 A+BA+BA+BA+B 
-1C+1 1R1R1R1 

" VII 


I ： G<G>G<{G>G}{rG)<G>G<G> : | 

I ： F<F>F<{F>F}IrF)<F>F<F>：| 

239 ： (T2) | : DDDD16DD16DDD：| >BBBB16BB16BBB< 

240: q6>| : {p3FplA+p3F<p2C>}4：| 

241: q6{plF~lA+<p3~lCp2E"lFp3_lEpl_lC l>B)2plq3 

242 ： (T3) D1 &D1 1D1 q7'lC2C4_lC4q8 

243: (T4) G1 &G1 _1F1 q7"lF2F4_lF4q8 

244 ： (T5,6)G.A16&AG - 1F.G16&GF _1E.F16iFE_lC.D16&DE 
245 ： ~1F1 _IF2_1F2~2 

246 ： (T7) >G2G. A.B -B1 _1B1 "1A+1 

247 ： (T8) >B2B.<C.D D1 _1D1 "1C1 

248: (T9) |:4 F 4F 4F 4F 

249 ： (T10) I ： 


4 R 4D+4IR4D+4 ： |{D+_3D+ - 3)D+{D+_3D+ _ 3D+_3D+"3}4 
A A+BA+BIA+BA+B ： |{A+ 4A+A+r)4'4{A+r_4A+A+}4~4 


251: (T12) _12o+l*12RIRlRl 
252 ： / VI Im 


リスト已 SPACE 巳丫 WAY カウンタ表示 


1:00000060 00001200 
5:00000060 00001200 
9:00000060 00001200 


2:00000060 00001200 
6:00000078 00001200 
10:00000060 00001200 


3:00000060 00001200 
7:00000060 00001200 
11:00000060 00001200 


4:00000060 00001200 
8 :00000060 00001200 
12:00000060 00001200 


リスト7ビューボイント 


VP_END55.ZMS === 

nt Viewpoint [ Mea Volutes B leue 
/ ============ 

(i)(bl)(d0) 


By 


========= 

Exclusive 


/--- 

.roland exclusive $10 


13 ： 
14 ： 
15 ： 
16 ： 
17 ： 
18: 
19 ： 
20： 
21： 
22： 
23 ： 
24: 
25 ： 
26 ： 
27 ： 
28: 
29 ： 
30 ： 
31 ： 
32: 
33 ： 
34 : 
35 ： 
36 ： 
37 ： 
38 ： 
39: 
40: 
41 ： 
42 ： 
43 ： 
44 ： 
45: 
46: 
47: 
48 ： 
49 ： 
50: 
51 ： 
52: 
53 ： 
54 ： 
55 ： 
56: 
57 ： 
58: 
59 ： 
60: 


.roland exclusive $10 


.sc55 reverb$10 


システム R 
$42 = ($40,»00 f $7f ,$00) 


—— ch •11 をリズムパート 1 に拉定 —— 
$42 = ($4O,$la,$15,$01) 


oh. 13 をリズムパート 2 に設定 
$42 = {$40,$lc,$15,$02} 


—— ch.14 をリズムパート 2 に拉定 
$42 = ($40,$ld,$15,$02) 




- ch.15 をリズムパー| 

$42 = {$40,$le,$15,$021 


2に15定 




-V oice R eserve 奴定 

11015»2,21013»0»1»212,01212121 0J 

Reverb 設定 - 


3 ， 120 ， 


1 rack I nit 
=========== 


========= 


(m 1 ， 4000) 
(m 3,4000) 
(m 4,4000) 
(m 5,4000) 
(m 7,2000) 
(m 9,2000) 
(mlO.2000) 
(mil ,2000) 
(ml 3,200 0) 
(ml 4,200 0) 
(ml 5,200 0> 
(ml 6,200 0) 

(tl)t95 
(t3) 

(t4) 

(t5) 

(t7) 

(t9) 

(tl0) 

(til) 


(aMidi 
(aMidi 
(aMidi 4, 4) 
(aMidi 5, 5) 
(aMidi 7, 7) 
(aMidi 9, 9) 
{aMidilO,10) 
(aMidill,11) 
(aMidil3,13) 
(aMidi14,14) 
(aMidil4,15) 
(aMidil5,16) 


1 ) 


Track Assign 



N3 

N4 

N5 

N7 

N9 

N10 

Nil 


H ®i$41 f $10,$42 K0 0k' 
®i$41 ,$10,$42 K0 ®k0 
«i$41 ,$10,$42 K0 »k0 
«i$41 ,$10,$42 K0 @k8 
9i$41 ,$10,$42 K0 Sk-10 
@i$41,$10,$42 K0 @k0 
@i$41 ,$10,$42 K0 @k0 
@i$41 ,$10,$42 K1 @kl0 


(tl) 

(t3) 

(t4) 

(t5) 


Jazz Drum) 
(Hi-Hat) 

(S.E.) 

(TR-808 Drum) 
808 Drum) 


Track Initialized 
) L24 q8 @d0 9gl2 

L24 q8 «d0 ® 2 l 2 
L24 q8 ®d0 «gl2 
L24 q8 ®d0 ®gl2 
L24 q8 dd0 dgl2 
L24 q8 ®d0 0^12 
L24 q8 @d0 0gl2 
L24 q8 ®d0 egl2 

Set Initial-Tone 


ol @33 vl4 @ul00 «p64 @e0 

@2 vl0 eul27 «p64 @e20 

«19 vl4 @ul20 «p64 @e60 

o5 did v9 90100 Opl20 9e70 


o4 


62 ： 
63 ： 
64 : 
65 ： 
66： 
67 ： 
68： 
69 ： 
70 ： 
71 ： 
72 ： 
73: 
74 ： 
75 ： 
76 ： 
77 ： 
78 ： 
79 ： 
80 ： 
81 ： 
82 ： 
83 ： 
84 : 
85 ： 
86： 
87 ： 
88： 
89 ： 
90: 
91 ： 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95 ： 
96 ： 
97 ： 
98 ： 
99 ： 
100 : 
101: 
102： 
103 ： 
104 ： 
105: 
106 ： 
107 ： 
108: 
109: 
110： 
111： 
112： 
113 ： 
114 ： 


(t7) o4 «5 vl2 «u70 «p64 »el 27,127 

(t9) 〇 2 @120 vl5 @ul20 ®pl27 ®el00,0 

(tl0) o2 @33 v!3 @ull0 @p64 9e40 ,0 

(til) o2 ®33 v8 @ul05 Sp64 @e80 ,60 


本 96 
*96 


et ARCC & NRPM - 



(tl) 

(t3) 

(t4) ®ml0 r*96 

(t5) «ml0 r*96r*26 

(t7) 8m30 @h40 r*96 

(t9) r*96 

(tl0) ®y$18,$24,$35 / Pitch Bass 
®y$18,$26,$3e / Pitch Snare 
@y$18 f $27,$42 / Pitch Hand-Cl 
@y$la,$24,$7f 
@y$la,$26,$7f 
8y$la,$27,$55 
0y$ld f $24,$00 
@y$ld,$26,$60 
ay$ld,$27,$7f 
r*96 

(til) «y$lc,$2a l $70 

@y$18,$2a,$3e / Pitch C.H 
@y$ld,$2a,$10 / Rrverb C.H 
@y$la,$2a,$7f / TVA lv C.H 
@y$lc,$2c,$70 
@y$lc,$2e,$70 

@y$18,$2e,$3e / Pitch O.H 
®y$ld,$2e,$50 / Rrverb O.H 
@y$la,$2e,$7f / TVA lv O.H 
r*96 


/- 


-Clap 


Reverb Hand-Clap 


/- 

(tl) 


e*120e8gl2g+r"a&a*120 く e8> q6al2<q2a8q8 f+A / (A) 
f+2 A 8f+8e マ +r"q4f+>q8 b4.&r&r&b~2 / (B) 

e2"8e8a" q6 g+r"a4q8 a2.<e" q6c+r"q8a> / (C) 

f+8&r4rrf+<q5f+8ic+8 q6a&rf+rrc+>q8b4.* A &b"2 / (D) 




g2 f+«2&g 本 22&r 本 16 <g 本 8&r8 
f + 8&r4rrf + a8f+8 a&raf rrb&. 
b8&r4 rrb <d8>b8 く d&rd+ rre 
>e2 e84rrb&b8 e8 a2 a8&r&r&<a&a8e8 
c2 c8>g8<crc+rrd&d2 d8>b8<drd+rre&> 


(B) 


116 ： e*120e8gl2g+r^a4a»120<e8> q6al2<q2a8q8 f+t 

117 ： f+2^8f+8e"f+r^q4f+>q8 b4.&r&rib"2 

118: e2 A 8e8g" q6 g+r^atq8 a2.<e^ q6c+r~q8a> / (C) 

119 ： f + 84.r4rrf+<q5f+8&c + 8 q6a&rf+ rrc + >q8b4 • 一 & ピ 2 / (D) 

120 : :| 

121： 

122 ： r*1536 
123 ： 



(T1(T2(T3(T4{T5<T6(T7(T8(T9(T1(T1(T1(p) 


► 「ザイン」とは哲学という意味です（偶然兄つけた）。 


佐怒賀英一 (28) 神奈川県 


Oh.'X LIVE in 35 75 






























q8'f+*39dc+>g>e , q6 1 f+*9dc+>g>e 1 r~~:|r4 
q8 , f+*39c+>bg>a , q6•f+*9c+>bg>a 1 r* A ： |r4 
q8 *e*39c+>a+a>f+ ' q6 ' e*9c+>a+a> f+ 1 r*^ :j r4 
I : q8 , f+*39dc+>a>b , q6’f+*9dc+>a>b. r 一： Ir4 


| : q8 ， f+ 拿 39d>bg>e ， q6 1 f+ 本 9d>bg>e ， r" 
| : q8 , e*39c+>a+g>a , q6 1 e*9c+>a+g>a’r~ 
| : q8 , e*39c+>ba>f+ , q6’e*9c+>ba>f+ 1 r ハ 
I : q8 , d+*39>bag>b , q6 , d+*9>bag>b , r" 


I r4 
| r4 
I r4 
I r4 


| : q8' f + *39d>ba>g , q6 1 f+*9d>ba>g ' r ^： |r4 

| : q8* f4*39d>b-a>g' q6 ， f+ 拿 9d>b-a>g ， r" ： |r4 
I : q8 ’ e*39c + >a+a> f ’ q6 ’ e*9c+>a+a> f + ’ r 一： | r4 
| : q8’d+ ， 39c+>af+>b’q6’d+*9c+>af+>b’r “： |r4 


1 : 

q8 

dt39>bgf+>e* 

q6’d*9>bgf+>e’ 

广 

| r‘l 

1 : 

q8 

d«39>b-gf+>e' 

q6 , d*9>b-gf+>e 

r “ 

|r4 

1 : 

q« 

et39c>bg>c* 

q6 ’ e<9c>bg>c 1 

r “ 

1 r4 

1 : 

q8 ' e<39c>ag>d , 

q6 1 e»9c>ag>d 

r - s ^ 

Ir4 


| : q8 , f+*39dc+>g>e , q6'f+»9dc+>g>e* r 一： |r4 
| : q8'f+*39c+>bg>n , q6*f+*9c+>bg>a' r"" ： |r4 
| : q8 1 e*39c + >a+a> f+* q6 ’ e 本 9c + >a + a> f+ 1 r 一： I r4 
| : q8 , f+*39dc+>a>b , q6»f+*9dc+>a>b f ： |r4 


| : q8'f4*39d>bg>e , q6'f+*9d>bg>e* r 一 
| : q8 , e*39c + >a+g>a , q6 , e*9c + >a+g>a , r~" 
| : q8 ， e»39c+>ba>f+ l q6*e 本 9c+>ba>f+ ， r，* 
| : q8 , d+*39>bag>b , q6*d+*9>bag>b' r"* 


|r4 
I r4 
I r4 
I r4 


q8* f+*39d>ba>g , q6 1 f+»9d>ba>g 1 r 一： |r4 
q8 , f+#39d>b-a>g , q6*f+*9d>b-a>g 1 r 一： |r4 
q8 , e*39c+>a+a>f+'q6 , e*9c+>a+a>f+ , r"" ： |r4 
q8’d“39c+>af+>b’q6’d+*9c+>af+>b’r 一： |r4 


q8 , d*39>bgf+>e , q6*d*9>bgf+>e' 
q8 , d«39>b-gf+>e , q6*d*9>b-gf+>e' 
q8’e*39c>bg>c’ q6’e*9c>bg>c’ 
q8’e»39c>ag>d’ q6 ' e*9c>ag>d * 


|r4 
Ir4 
I r4 
Ir4 


q8 , f+*39dc+>g>e , q6 ， f+*9dc+>g>e ， r* A :|r4 
q8 ， f+*39c+>bg 〉 a ， q6 ， f+ ， 9c+>bg>a’ r 一： |r4 

q8 1 e*39c+>a+a> f + 1 q6 ， e*9c + >a + ei> f+* r ハ * | r4 

q8 , f+*39dc+>a>b , q6*f+*9do+>a>b* r AA : jr4 


q8 , f+*39d>bg>e , q6»f+<9d>bg>e* r 一 
q8 , e*39c+>a+g>a , q6*e*9c+>a + g>a'r"~ 
q8’e*39c+>ba>f+’ q6’e*9c+>ba>f+’r 一 
q8 , d+*39>bag>b , q6 , d+*9>bag>b , r"* 


| r4 
I r4 
j r4 
I r4 


q8'f+*39dc+>g>e , q6'f+*9dc+>g>e' r"" ： |r4 
q8* f+»39c + >bg>a , q6» f+ *9c+>bg>a' r~~:|r4 
q8 • e 聿 39c + >a+ai>f+ , q6 拿 9c + >a+a>f+ ' r" ： | r4 
q8 , f4*39dc+>a>b , q6'f+*9dc+>a>b* r A *：|r4 


q8* f+«39d>bg>e* q6 ' f+*9d>bg>e* 
q8 1 e<39c+>a+g>a 1 q6 1 e*9c+>a+g>a'r"" 
q8'e*39c+>ba>f+' q6*e*9c+>ba>f+»r" A 
q8 , d+*39>bag>b , q6 , d+*9>bag>b , r 一 


I r4 
I r4 
I r4 
I r4 


/ M elody( O rgan) 


(t4,5) _ 

rlrlrlrl r1rlrlr2•.>a64b64<c+64d 64664 f64g+64a64 

a+*2b*6tb2.4bl2baeg8""' q4aq8 r8e8"4 r8 er 
e«2f+«6*2^8c+8d~ q3c+q8 r"c+"8d*>b"2~8 r8< 

e-*2e*10&e2. / '16>egb-a2 - 8f + ~"a'' f*2f + <6r*' 

<c*2c+*6~4.>f*Zf+*6r<d+*2e*6"8>a8<e" 
q4gq8 r"f"4^8>br<f*2f+*8^2 

a+»2b*6&b2 .&bl2baeg8 一 q4aq8 r8e8*'-l r8 er 
e«2f+*6&f+2 , '8c+8d" q3c+q8 r^c+lcT>b~8 AA alTr く (T>br，dr 
e-*2e*6&e2. y '8eb-ea-*2a*22&a2f+8a , 'f+r'' 

<c 本 2c+* 6,4 .>f+<r*6d#ld+*le~8>a8<e~gr A e*2f*6&f4 A 8>br< 
f*2f+*6&f+*40g*32a*24 


e*12Oe8gl2g+r"a&a*l20<e8> q6al2<q2a8q8 f+& / (A) 

f+2 へ 8f+8e~f+r~q4f+>q8 b4.&r&r&b"2 / (B) 

e2*8e8g A q6 g+r^a&qS a2 . く e* q6c+r , 'q8a> / (C) 

f+84r4rrf+<q5f +8&C+8 q6a&rf 4rrc + >q8b4 . / (D) 


e*120e8gl2g+r^a&a»120<e8> q6al2<q2a8q8 f+& / (A) 

f+2"8f+8e A f+rAq4f+>q8 b4.&r&r&b"2 /(B) 

e2 / '8e8g ,x q6 g + r^a&qS a2. <e" q6c + r~q8a> / (C) 

f+8&r4rrf+<q5f+81c + 8 q6a&rf+ rrc + >q8bdb"2 / (D) 


/ A • P iano 

/- 

(t3) zll 8,125 




234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
ZR2 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 


a*2b*46ib2 btr<c + rrd&d2.idrr>f+ire4e2.er<c + rrc+i 
c+4.r24r24>a»2b<6&b4..rl6 
c+<2d*46&d2g*2al4g rre&e2.>rrg<crgt 
g2&r4 rrea 韋 2b 本 6r24si24 &a4 .irirb 
<d24r24>a-<lb*7rrarrgrre 


<q7 L*8 


e& u-15>ge u+10< 
d+&u-15>ge u+10< 
d& u-15>ge u+10< 
c+&u-15>ge u+10< 
b& u-15 ge u+10 
a+&u-15 ge u+10 


er u-15 e u+20 
d+r u-15 d+ u+20 
dr u-15 d u+20 
c+r u-15 c+ u+20 c+u-10>gec+>ge<u+10 
br u-15 b u+20 : I 
a+r u-15 a+ u+20 : I 


L24 


ageara agea>aa+ b<c+dc+de deff+af+ 

I : fed >bl2 q4b24q7 r2r8 aa+b < : | 

fed >bl2 q4b24q7 r8 rrb< bfe dl2 q6d24q7 r*16 d*8&bfe 
dl6&_20(d+eff+ggfab-b<cc+)164~20d4&d>ag f+8 一 g&g8a8 

a+»2b»46&b2 (bir<c+}8 [rrd)84d2.&|drd)8 
>(f + re)8&e2.{er<c+}8 (rrc+)8&c + 4.r24r24>a+*lb>7&b4..r1 
cf»ld*47&d2{a&rgJ8 (rrej8&e2.>{rrd|8(gr<cJ8 & 
c2.~">egr<c+*ld*7&d*24>b*12r*12 <d~> b 
Jrra)8&a8f+»6r*18 (ara+)8r*16 b 本 8& 

q8 


|:2 b*16 く a- 本 la*23>b， 8 <g*24> b*8r»8<f+*8&. 
f+*16>b*8<d*le*23 f+*24 g*24> 
b-»16<a-«la»23>b- 本 8 <gt24> b-*8r*8<f+»8& 
f+*16>b-<8<e*24 f+424 g*24> 

a*16<a-*la«23>a*8 <g#24> a*8r«8<f+* 84 
f+*16>a*8<e*24 d+*24 >b*2 & <c*22> 

b*16<a-*2a«22>b*8 <g*Z4> b*8r#8<f+*8& 
f+*16>b*8<e 本 24 f+<24 g*24> 

b-*16<a-*la*23>b-» 8 <g*24> b-*8r*8<f*lf+<74. 
f+«16>b-*8<e*24 f+*24 g»24> 

a*16<a-*la*23>a*8 <g*24> ei 本 8r»8 く f+#8& 
f+*16>a*8<e*24 f+*24 f+ 本 

b*16<b-*2b*22>b*8 <a*24> b*8r*8<g*8A. 
g*16>b»8<f+»24 e*24 d+ 拿 24> 


¥10 

/- 以下、上の I : 4 〜 ： I 内のコビ - 

1:2 b*16 く a-*la*23>b*8 <g*24> b*8r*8<f +*8& 

f+»16>b*8<d*le*23 f+*24 g*24> : I 

b-*16<a-*la*23>b-*8 <g*24> b-*8r»8<f+*8 & 
f+C16>b-*8<e*24 f+>24 g*24> 

a*16<a-*la*23>a*8 <g*24> a»8r»8<f+*8& 
f+<16>a*8<e#24 d+*24 >b*2i<o*22> 

b*16<a-»2a»22>b*8 <g*24> b*8r*8<f+*8i 
f+ 本 16>b*8<e 本 24 f+*24 g*24> 

b-*16<a-*lei 韋 23>b- 拿 8 <g*24> b-«8r 專 8«Cf 拿 lf + 本 

f+*16>b-*8<e»24 f+*24 g 拿 24> 

a*16<a-*la*23>a*8 <g*24> a*8r*8<f+*8& 
f+»16>a«8<e*24 f+*24 f+*2&g*22> 

b*16<b-»2b 本 22>b 拿 8 <a*24> b*8r*8<g*84 
g*16>b*8<f+*24 e*24 d+*24> 


(t7) 

r*4608 


*f+ld>ba ,, f+ld>b-a ,, elc+>a+e ,, d+lc+>af+ , 
r dl>bgf+' , dl>b-gf+ ,, elc>bg' , elc>a« , 

rlrlrlrl rlrlrlrl 

, f+ld>b ,, f+ld>b-» , elc+>a+ , ， d+lo+>a’ 
， dl>bg ， ^nb-g* ， elc>g ，， elc>a ， 

， f+ld>g ，， f+l>bg ，， elc+>a+"f+ld>a* 

*f+ld>g ' 1 elc+>g 1 ’elc+>a’ *d+l>ba' 

rlrlrlrl rlrlrlrl 


， f+ld>g ，， f+l>bg ，， elc+>a+，’ f+ld>a ， 
， f+ld>g，，elc + >g，，elc + >a"d+l>ba’ 


， f+ld>g ， ， f+l>bg 1 ， elc+>a+ ，， f+ld>a ， 
'f+ld>g ,1 elc+>g 1, elc+>a , ’d+l>ba’ 


(A) 

(B) 


(A) 

(B) 


(C) 

(D) 


(C) 

(D) 


(C) 

(D) 


Drum&Perc. Par 


m ノバ ース シンバル 


(t9) 

1:20 rlr2.r8c8rlrl : I ¥ 10 
I:10 rlr2.r8c8rlrl:| 


124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 
H7 
H8 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 
207 
,208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 


►知り合いが，本の束を貸してくれました。家に帰ってほどいてみると， C - MOSIC , メ 
モリ 1 C , ダイオードなど計13册もの規格表でした。ハードに疎い僕には宝のもちぐされで 
す。とりあえず，一緒にあった電気の基礎が普かれている本で勉強してみるつもりです。 

太田志輝(19> 北海道 
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e A B c D E F G H 
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e A B c D E F Q H 


e A B c D E F G H 
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344 

345 

346 

347 
34 8 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 


/ ドラムその】 

/ ( 実際の滇赛部分は、 1 ブロック打ち込めばあとは Cut&Past> 
/- 

(tl0) 

@i$41 ， *10，$42 x$41,$01, 45,53 
@i$41,$10,$42 x$41,$01,38,64 

r*1440 


@ull0a*15d*9a»24 »ul15d*8 
®ul04a*8 @u98a*8 @u95a*15 @ul14d*9 


®y$18,$26,$40 / Pitch Snare 
1:6 

|:7 @ul05 r4 d*24 r4. 8ul27 , d*24d+ , r*24 : | 
@ul05 r4 d*24 r*l5 @ull0 d*9 
@ul05 a*15 d*9a»24 @ull5d 木 8 
0ul04 a*8 @u98a 零 8 0u95a*15 @u114d*9 


dy$18,S29,$00 / Pitch _ 

@y$la,$29,$7f / TVA lv _ 

@ul27vl5f*1344 r2@ull0vl3 

@i$41 ,$10, $42 x$41,$01,45, 53 
@i$41,$10,$42 x$41 ,$01 ,38, 64 

@y$18,$24 ,$38 / Pitch Bass 
@y$la,$24,$7f / TVA lv Bass 

@ull0a*15d*9a*24 ®ull5d 木 8 
dul04a*8 @u98a<8 @u95a*15 @ul14d*9 

ey$l8,$24,$38 / Pitch Bass 
@y$la,$24,$7f / TVA lv Bass 
®y$18,$26,$40 / Pitch Snare 
@y$la,$26,$7f / TVA lv Snare 


1:7 @ul05 r4 d*24 r4. @ul27 ， d*24d +， r*24 :| 
@ul05 r4 d»24 r«15 @ull0 d*9 
@ul05 a*15 d*9a«24 @ull5d*8 
@ul04 a 本 8 Su98a<8 @u95a*15 @ull4d*9 

: |¥10 

I : 7 ®ul05 r4 d 本 24 rA. @ul27 *d*24d+* r*24 : | 
@ul05 r4 d*24 r*15 @ull0 d*9 
@ul05 atl5 d«9a«24 @uU5d*8 
@ul04 a*8 @u98a*8 @u95a*15 dull4d*9 


/ ハイハツ トモの 2 


(til) 

| ：40 

r*15f*9 f*15f*9 a8 g*15f*9 
r*15f*9 f*15f*9r*15f*9 r*15 a48 
r*l r48 r*15f*9 f*15f*9 a8 
f*15f 本 9r*15a*9 r*15f*9 a8 f*15f*9 
: |¥10 

/ - - -内容は上に同じ 

1:10 

r«15f*9 f*15f*9 a8 g*15f*9 
r*15f*9 f 本 15f»9r»15f*9 r*15 a48 
r*l r48 r*15f*9 f*15f 本 9 a8 
f*15f*9r#15a#9 r*15f*9 a8 f#15f 本 9 


/ タンパリン &etc 


421 ： (tl3) 

422 ： 

423 ： N13 ei$41,$10，$42 Qel 27，0 @d0 

424 ： 〇 3 @26 vl2 q8 @ul20 @p64 L24 K0 ®kl0 r2 

425: 

426: @y$lc,$36,$10 

427 ： @y$Id,$36,$50 / Reverb Tambourine 
428: @y$lc,$40,$70 
429 ： @y$ld,$40,$40 
430 ： 

431 ： |:20 r2.f+8f+8rl r2.f+8f+8r2..<®k-800,-20e8«kO> : I ¥10 
432 ： | : 10 r2.f+8f+8rl r2.f+8f+8r2..<@k-800,-20e8@k0> : | 

433: 

434 ： /- r - 

435 ： / ブラシなドラム 

436 ： /----- 

437 ： (tl4) 

438: N14 ®i$41 ,$10,$42 @e 120,0 @d0 

439: 〇 2 «41 «vl27 q8 @gl20 @p64 L24 K0 @k0 r2 

440 ： @y$ 18, $24 , $35 / Pitcih Bass 

441 ： @y$18,$27 , $3c / Pitch Snare 

442 ： @y$la,$24,$7f / TVA lv Bass 

443 ： @y$la,$27,$7f / TVA lv Snare 

444 ： QySId,$24,$00 / Rrverb Bass. 

445 ： Sy$Id,$27,$40 / Reverb Snare 
446: 

447 ： r*768 
448 : 

449: I ： 52 c»39 c*9 d+*24 c*24 r*24 c*24 d+*24 r*24 ：| r<1536 

45C ： | : 16 c^39 c 本 9 d+*24 c*24 r*24 c 本 24 d4*24 r<24 :| ¥10 

451: I：10 c*39 c*9 d+*24 c 本 24 r*24 c 本 24 d+*24 r*24 :/ 

452: 

453: /- 

454: / ハイハットその 2 だが .. Shaker にしてみた 

455 ： /- 

4 56 ： 

457: (tl5) 

458: N14 〇 5 q8 L24 K1 @k0 r2 
459 ： @y$18,82, $44 / Pitch Shaker 
460 : @y$Id r 82,$00 / Rrverb Shaker 
461 ： @y$la,82,$60 / TVA lv Shaker 
462 ： 

463 ： r*768 z50,65,45,75 

464 : 

465 ： |:104 a*15a*9 a*15a*9 a«15a»9 a*15a*9 : | r#1536 
466 ： |:35 a*15a*9 a*15a*9 a<15a*9 a*15a*9 : | ¥10 
467 : 丨 ：20 a*15a*9 a* 15a*9 a<15a*9 a*15a*9 : | 

468: 

469 ： /- 

470 ： / ブラシなドラム 2 

471:/ (実際の演奏部分は、 1 ブロック打ち込めばあとは Cut&PaBt) 

472 ： /- 

473 ： (tl6) 

474: N15 @vl27 〇 2 q8 L24 k0 @k0 r2 
475 ： r*768 

476: @y$la,$26,$5f / TVA lv Snare 
477: 0y$Id,$26,$50 / Reverb Snare 
478 ： 

479 ： |:52 

480 ： z80,50, 110, 45,80, 75,45 d*15d*9 d*15d*9 r*15d*9 d*15d ネ 9 

481 ： zl00,50,80,45,75,90,45 d 拿 15d 本 9 d*15d*9 r»15d*9 d*15d*9 
482: :| r*1536 
483 ： |:16 

484 : z80,50,110,45,80,75,45 d*15d*9 d*15d*9 r*15d>9 d»15d*9 

485 : 2100,50 ,80,45,75,90,45 d*15d*9 d*15d»9 r*15d*9 d*15d*9 

486 ： ：| ¥10 
487 ： |:10 

488: z80,50, 110,45 ,80,75,45 d*15d*9 d 本 15d*9 r>15d*9 d*15d 韋 9 

489 ： zl00,50,80,45,75,90,45 d*15d*9 d*15d*9 r*15d*9 d*15d*9 

490: ：| 

491 ： 

492 ： 

493 ： /- 

494: / 演奏開始！！ 

495 ： /---- - - 

4 96: 

497 ： (p) 


リスト已ビューポイント用カウンタ表示 


1:00004860 00000000 
7:00004260 00000000 
13：00005 A 60 00000000 


3:00004260 00000000 
9:00005 A 60 00000000 
14 I 000043 E 0 00000000 


4:00004261 00000000 
10:00004260 00000000 
15:00004500 00000000 


5：0000427 B 00000000 
11：00004 B 60 00000000 
16：00004 3 E 0 00000000 


リスト9乾坤の血族 


============== M_DRX1.ZMS ================== 

1: .comment DRACURA-X 1st BGM 乾坤の血族 (C)KONAMI 1993 for SC 
88 MASA1995 

2: /t - 

3 ： (i) 

4 ： (bl) 

5 ： /* 

6 ： (m 01,500 0)(aMIDI01,01) 

7 : (m02,5000)(aMIDI02,02) 

8: (m 03,500 0)(aMIDI03,03) 

9 ： (m04,5000)(aMIDI04,04) 

10 ： (m 05,500 0)(aMIDI05,05) 

11:(m 06,500 0)(aMIDIO6,06) 


12 ： (m 07,500 0)(aMIDI07,07) 

13 ： (mO 8,500 0)(aMIDI08,08) 

14 ： (m 09,500 0)(aMIDI09,09) 

15 ： (ml 0,500 0)(aMIDIll,10) 

16 ： (mil,5000)(aMIDI10,11) 

17: 2,5000 >UMIDI10,12> 

18 ： (ml 3,5000 )(aMIDI12,13) 

19 ： (ml4,5000)(aMIDI10,14) 

20 ： (ml 5,500 0) (aMIDH3,15) 

21 ： / 

22: .roland_exclusive $10,$42=(0,0,127,0} /SC-88 SystemModeSet 
23: .sc55_reverb $10=(02,02,00, 100,50 ,0,20} 

24: .sc55 二 chorus $10=(04,03,54,28,$50,03,$ 13,0J 


► 安いからと調.子にのっていろんな機種を買ったらフアイルのやりとりが非常に而倒に 
なった。はやりの LAN でも組もう力，と考えた力、 X 68000 と AMIGA がメインなので，それ 
もほとんど無理。新 X では他機極とのフアイルのやり取りにも気を配ってほしい。 

荻野高敏 (22) 宮城県 






























(tl3)/Horn 
r2 

0i$41 ， $10,$42 L8@jlml 
[k.sign -b,-e,-a] 
ex$bb,$5e,20@cll,127,1270e 40，20 
m,ldh08 , 39b , 10@a-48r4@p-20rlrlrlrl 
[do] 

|:| ： 8rl : |vl4L8@u90i0@q2e61o4L8f l.a.b.<cd,2. .5bl6gl6<cl> 

27 002 c8.d8.e8c2f.c.fglL4z7 5q6 , dg<c , ， dgb!» ， dga! ， 'dgb!* : I 

z70L8»q2e61o3aKlg2g.b. <d cl elf2d2>blgl 

z80®q 206104 elfIf+U2e4f4g2..fl6gl6a!2..i16a!16b2g2eIdlrl 

[loop] 

/* - - -- - 

(tl5)/Brass 
r2 

di$41 ,$10,$42 L80jlml 
[k.sign -b,-e,-a] 
ex$bc,$5e,300cll,127,127«e 40,20 
r4@p+lOrlrlrlrl 
【 do 】 

|:| • | | j 4^ 1 * | 

vl3i0o4dad62 | •• 3®ql0zl00,90,105 , g.dc , » gdc ' r 16r 1 g2dc » : | 
9q0vl4zl20«a50 f 60,70,80,90, 100, 110,120 1 g2dc 1 ifia 1 g2dc 1 : | 

| ： 7rt ： |o5zll0@62L8«qlO , d>b!g2 ,, d>b!g. 1 »d>b!g. 1 'd>b!g*| : 10rl 

[loop] 

/* --- - - 

《 til)/Drums 
tl45 
r2 

0i$41 ,$10, $42L80el 27,40 y94,0 
/Eq 

x$40,$02,$00,1 /eq low 


122 

123 

124 

125 
:8rl 
126 ： 
2d>b 
127 ： 
128: 
129 ： 
15c> 
130 ： 
2 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 


Ido) 

I ： L8vl4il6@19zll0, 110,100, 110o5@ql0@p-5 
| ： I:3r4@a , e.c>g , rl6 , e.c>g ,, d.c>g , 'ec>g * : I 

Ir4 ， c.>ge ， rl6 ， d.>bf ，， d. 〉 bf ， > ， b!gf , :|<z80,60'c2>ge 1 >'b!2gd»| 

:| : | 

I ： 8rl ： I®p84z70i0©20@q0o6@a , elc>g ,, fld>a! ， *f+ld>a! ， ， g2d>b"f 

1 e 1 >bg' 'dl>a! f 1 , cl>ge > 'cDge* 'dlcJg* 

と冏じ 

i0@82o6vl3@ul00@qlL32®p64f@p_15d@p-15c>@p-15g®p6<lf@p+15d9p+ 
@p+15g8p6 4 f@p-15d@p-15c@p-15>g@p64f@p+15d@p+15c>8p+15g@p64r 
【loopj 

n - - - 

(t6)/D.Guitar 
r2 

@i$41 ,$10, $42 L8ejlml 
(k.sign -b,-e,-a] • 
y 94,10 Sell, 127, 127@e 40,20 

r4rlrlrlil6L16@31r2@avl3zl20,115,1 15,110,105o2«q2ffrgrbrb! 
(do] 

«h,0s,3m,l@s,10|:@p64i0vl 263104 L8 

| :® azl10,115, 105, 110(f16g)&g4..g.f.b(f16g)&g4..g.f.<c 
Xfl6g)&g4..g.f.<d>zll0(f16g)&g2.tgl6t@a60g8:| | |:8rl：| : | 

@a,15a,3@a-20rlvl4@p+200e 60,20 @49o4Ll6zll0, 105,108, 112 
fiabgab<cdecdefgab<c2..>bgblr1> 

z90,92,93,96,93gabgab<cdecdefgab<zl10, 105,108, 112c4.>a!fc4 > 


a! 8fc 

146 ： d2&@a50@s,70d20p64@e40,20@avl2o4L8@3 1( bl6 <o)fcc4. & »b0,-600c1 

6@bcd4 


147 
<c4e4 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 
169 
160 


161 

162 

163 

164 
8«bg 
165 ： 
a: I 
166 

167 

168 

169 

170 
!71 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
187 


e(cl6d)&d8.c4>b4<c4 >(al6b)&b4..gb4<dc4c+4c4>b4 (gl6a)&a4.. 

d4e4f4c4>(al6b)&b2*8.g4(al6b!)&b!4..b!.<c.d| ： 9rl : | 
r2L16vl3zl20,115,115,110,105o2@q2ffrgrbrb! 

[loop] 

/* --- - - - - 

(t7)/Main 
r2v 1 3Qk5 

9i$41 ,$10,$42 L8«jiml 
(t8)/Main Echo 
r2v8«k-5 

«i»41,»10,$42 L80jlmlr. 

“7,8>/(t6> に似ています • コビーをして変更すると菊です， 
[k.aign -b,-e , -a] 

y94 r 40®cll,127,127@e40,20r4i2«82«yl,33,80»y1,32,660e60,40rl 

?1 

[do] 

I : 0q2©86@m40@h48L8o4 

I ： zU0,1 15,105 , 110( fl6g)&g4-16&@b0,-800g8«b 
g. f .b( f 16g)itg4" 16&®b0,-800g8«bg. f .<c> (f 16g)&g4~16t«bO,-800g 
,f.<d> 

z110(fl6g)tg2.^164@a 127, 120, 110,100 ,90,80,70,60«b0,-800g@b# 

0m| ： 8rl ： I:|@m40(bl6<c)4c4.&@b0 ( - 600016 «bcd4 
e (cl6d)4,d8.c4>b4<c4 >(al6b)&b4. .gb4<d 
c4c+4o4 >b4 (gl6a)&a4..<c4e4d4e4f4c4 
>(al6b)ib2 A 8.g4(al6b!)ib!4..b!.<c.d@m| : 10rl：| 

[loop] 

/»- - - --- 

(t9)/Chord 
r2 

@i$41,$10,$42 L80jlml 
[k.sign -b,-e,-a] 

«cl1, 127, 127®e40,20«p+10 

r4rlrlrlrl 

[do] 

I : L8vl4i0«518u60| : »elc>bg 
•e2c>bg’ , f2d>bg , 
e4zl00 , clfa ,, clfa , *gle>b 
> , b!4gd ,, a!4gd ,, b!4gd , : I 

»51z60l ： , alec>a , : I , gle>bg , » <c2>gec' … 扣ンい , alfc>a , »blfc>b 
， gld>bg, , gld>b!g , @4zl00o4 , elc>g ,, a!lfd , ， a!f+dl’ ， blgd ， 
•M.gd ， , bad , r , b4.gd , , a!4.fd , » a! fd * r»a ! 4 . fd» *g4.eo , ， geo ， r< 
’g4.ee’>’glee’ ’gldc’rl 
【 loop 】 


elc>bg ，， elc>bg ， 丨， e2c>bg "d2>bf ， ：| 
a2ec ，， g2d>b ， 丨 ： 3 ， gldo ，： | く， c4>gd ， 


25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

：l 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
•74 

75 

76 

77 

78 

79 
，rl 

89 

81 

82 

83 


/* - 

(tl)/Guitar 
r2 

9i$41 ,$10,$42 L80jlml 
T145 

/delay macro 
X$40,$l ， $50,4 

/ 

y94,40 

[k.sign -b,-e,-a] 

vl3i8e28L16«e40,309yl, 32,80 »y1,33,40®p70r4 
I ： o3zl10@q2(b<c)rzl05,100cc zllO, 100,95 cr>gg 
zll0(b<c)rzl05, 100,110,105, 110,105cccc>bb| 
zll0(b<c)rzl05,100cczll0,105,100gccczl10, 100 
d>br<zll0,105,100,103crc>gg:|rl 
【 do 】 

I ： 20o3zll0@q2(b<c)rzl05,100cc zll0, 100,95 cr>gg / 上の 4 行を 
zll0(b<o)rzl05, 100, 110,105 f 110,105cccc>bb / コビーし 

Izl 10( b く c>rzl 05 ， 100 cczl 10 ， 105 ， 100 gccczl10,100 /LOOP を変え 
d>br<zll0, 105 ， 100 ， 103crc>gg：|rl パ |j を加えて下さい 

I:10rl:| 

[loop] 

/* - - - - - - 

(t2)/Bass 
r2 

0i$41 ,$10,$42 L89jlml 

Ik.sign -b,-e,-aj 

«50vl5«ul00ee0,20ecll, 127,127 r4 

oa^rnc'iealZT, 120,115, 110,105,100,95 ,90* c2>c* 4 

@a85,80,75,70 f 65,60,55,50 , c2>c , 

i0a34L16®e,0r2eavl5zl 20,115,115 ， 110 ， 1050 l®q4ffrgrbrb!< 
tdoj 

|:| : zl15,110c8<c8>c8<cc>ggzl10,115, 110, 113b<or>br<c> > 
zll5,110b8<b8>b8<bbffzll0, 115,110, 113abrarb 
zll 5,110 >a8<a8>a8<a8eezll0 t 115,110, 113 farera> 

2115, 110f8<f8>f8<ff>gg<|g8gdfg> : |<fgrfrg> 

L8zll5, 1101 ： 4f<f>f<f >： M ： e<e>e<e> : |a<a>a<a>g<g>g<tf> 
| ： a<a>a<a> ： || ： e<e>e<e> ： || ： f<f>f<f>:|g<g>g<g>g<g>|L16g<g>b<b 

L16olgg<gg> 

ola4*'raaraa8r8g8 a4rraararaa8a8 
g4 ~r2gr£g8r4<c4 ^rccrcrcc8>g8f4*rf frff8r8f8 
b4"rbbrbb8.ra8g4"rg«rgg8r8f8g2f8•f8•f8 
L8e<e>g<g>b<bge> f < f>a!<a!c<c>a!f>d<d>g-<g->a!<a!g-d 
>g<g>b<b<dl6dl6d>gd>e<e>g<g>b<bee>d<d>f<f>a!<a! 
fd>c<c>e<e>g<gec>c<o>e<e>g<gecg1 
r2L16zlZ0, 115,115,110, 105ol@q4ffrgrbrb!< 

【 loop] 

/* - - - - 

(t3)/Strings 
r2 

0i$41 r $10,$42 L8«jlml 
[k.sign -b,-e,-a] 
y 94,20 »cll, 127,127 
199500 3@u80vl 28660,30 «p-20@k+3 

r4@h,Ora,la,3@a,15@a-80’ bl~1 く edeg く c’ & @s,70s,39a127 *bl<cdeg<c 


[do] 

|:|:7rl:|r20a 
L8vl4 

i0@q 204905 zll0,108,103ds,156a-20g.a.bzl 10,105, 100g4.&@a30g4 
@a-20f4c 

84 : g4.&@a30g4@a-20f4ezl10,113,110,105d4.&@a30d9a-20d.>b.g< 

85 : zl10c4.40a30c@a-20z110,108,103,110g.a.bg4.&Sa30g@a-20g.a.bg 

4.&Sa30g 

86 ： «a-20zl10, 105,113, 110f.o.fgP2 & @s,50@a60g2ea«a20：| | ： 7rl：| 

87 ： 2110,100,105, 110@a-20b!4.4@a3Ob!@a-20b!.<o.d 

88: >b4.&0a3Ob@a-20g4<d4c4>b4a!4g4f+4.&@a30f+«a-20g4a!4 

89 ： b4.&Sa3Ob9a-20s4a!4b2&da60@s,50b4.@s,15da-20a!16bl6<c2&9a60 
ds i 50 

90 ： c4 .@8 ,150a-20>bl6<cl6dl A 164@a60@s,35d2@a-20@a,15L16edededed 
2&0a60 

91 ： @s,50d4..@s,15rrl 
92:[loop] 


93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
,rl 
101 
102 

103 

104 


/*- 

(t4)/Strings 2 

パ t3) をコピーして /* のついた行を変更をして下さい。 
r2 

@i$41 > $10,$42 L8@jlml 
rk.sign -b,-e,-aj 

y94,20@cl1,127,127i 9850030 u80vl2@e60,30fip+20@k-3 /*@p と ek 

r4@h,0m,Is, 303,1 5«a-80* bl~1<cdeg<c»&@s,70s,30al27 f bl<cdeg<c 


[do] 

I ： I ： 7rl ： |r2®a 
L8vl3 /> v 

iO@q2@5Oo5zll0, 108,103 es,15®a-20g.a.bzl10, 105 ,100g4.&6a30g4 
9a-20f4c 

105: g4.&da3O«4(3a-20f4ezll0,113,110,105d4 . &ea30d«a-20d. > b . g< 

106 : zl 10c4 . &@a30c®a-20zl10,108 , 103,110g.a.bg4 . &.9a30g@a-20g . a .bg 
4 .&.@a30K 

107: @a-20zll0,105,113,llOf.c.f«K2&es,50@a60g2«a@B20：I I :7rl:I 

108: zll0, 100,105, 110®a-20b! 4 .&.0a30b!@a-20b! . <c.d 

109 ： >b4 .&@a30b9a-20g4<d4c4>b4a! 4g4f-f4 .&@a30f4-@a-2024a! 4 

110 ： b4. & 0a30bda-20g4a!4b2&9a608s,50b4.ds,I59a-20a!16bl6<c2&0a60 

@s, 50 

111 ： c4.@s, l5da-2O>bl6<cl6dl >v 16&«a60es , 35d2aa-209s ( 15L16edededed 
2&0a60 

112: @s,50d4..®a,15rrl 

113 ： [loop] 


115 

116 

117 

118 

119 

120 


/*- 


(t5)/Syn 
r2 

ei$41 ,$10, $42 L8®jlml 
[k.sign -b,-e] 

y94,300cll,127,127«e40,30r4@k+4rlrlrl 

i0©82o6vl3«ul00@qlL32®p64fep-15dap-15c>9p-1589p64f«p+15dep+ 
15c> /* 

121 : 9p+15g«p6 4 f@p-15d@p-15c«p-15 > g@p6 4 f®p+15d«p+15c > «p+15g«p6 4 r 

2 /* 


► Xellent 30 の X 68000 PRO 対応版が発売されますね。私も Xellent 30 S を取り付けました 
が，いいですよ0コプロを稂んでいる点だけでも 「 m 、 j です。レイトレだってできちゃ 
います。それにしても，ここまでがんばってくださる柬京システムリサーチの方々には俠 
気を感じずにはいられません。ああ，索敵。 永井邦彦 (26) 愛知県 


3901234567890123456789012 34567890 
3899999999990000000000111 I11111112 
* 111111111112222222222222:22222222 


78 


Oh!X 1995.12. 



























g-g-rr g-g-g-g- rg-g-r g-r<zl00c+>z80,60g- g-rrg- g-g-g- g 


221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 


x$40 t $02 > S01,$49 /eq low level 
x$40,$02,$02,0 /eq high 
x$40, $02 , $03,$49 /eq high level 

x$40 t $42,)20,$0 /trkl eq off 


/Reverb /Chorus 


/Pan /Vol 




«y29,36,0 

8y 29,41，5 

®y30 

36 

,0 

«y26, 

36,107 

/bass 


»y30 

41 

,0 

@y28,41,94 

@y26,41 

,87 

/f.tom 

@y29,43,5 

«y30 

43 

,0 

@y28,43,64 

@y 26,43 

,87 

/I.tom 

«y29,47,5 

Qy30 

47 

,0 

@y28 ， -17,34 

@y 26,47 

,87 

/ra.tom 

@y29, 50，5 

@y30 

50 

,0 

@y28, 50，4 

@y 26,50 

,87 

/h.tom 

®y29,42,10 

®y30 

42 

,0 

©y28,42,42 

«y 26,42 

,50 

/c.hihat 

@y29,46,10 

®y30 

46 

,0 

@y28,46,86 

«y26,46,50 

/o•hihat 

@y29,49,10 

@y30 

49 

,0 

@y28,49,14 

@y 26,49 

,117 

/c.cymbal1 

@y29,57,10 

Qy30 

57 

,0 

®y28,57,114 

@y 26,57 

,117 

/c.cymba!2 


r4vl5o2L16@l 

rlrlrlz90r8bbzl00cz90gzl00cz90fzl00r*3zl15r 窣 33zl00rcrcr 
Ido] 

L8|:|:| ： c4r4c.cl6rcr4 r4cl6cl6crcccr4c.cl6rcccr4| 
Cl6cl6cz90gl6gl6fl6f16zl00 ： |LI6z90 <dd> bbggffz100L8：| : | 

I : 7c4r 801608 cl 6 c 8 r 8 c 8 : |c4'cb 8 'g 16 g 16 c 8 .c 8 .c 8 
|:3c4r4c.cl6rc|r4r 4016016 crcccr4c.cl6rcccr4cl6cl6cr8c8 : | 
L16r8z90bbz100cz90gz100cz90fzl00r*3zl15r*33zll0rcrcr 
【 loop] 


(tl2)/Hihat 

r2 

@i$41 ,$10, $42 
r4 

o2L8|:3zl00g-rz80,85,90g-rg-rg-r : I<z90a2zl10a2> 

[do] 

I ： 8<zll0c+8>L16z 80,60 

g-g-rr g-g-g-g- rg-g-r g-rrg- g-rrg- g-g-g-g- rrrg- g-g-/* 
rrg-g- rrg-g- g-g-rg- g-rg-r rg-g-r rg-g-g- g-g-rr rg-g-g- 


: I /* 

255: | : <zl10c+8>z60g-g-||:15z80g-rz60g-g-:| : || : 11z80g-rz60g-g -： 

I 

256 ： <zl00c+2z90,110a8.c+8.z112c+8><z110c+8>Ll6z80,60 


257 : g-g-rr g-g-g-g- rg-g-r g-rrg- g-rrg- g-g-g-g- rrrg- g-g 

と同じ 


258: rrg-g- rrg-g- g-g-rg- g-rg-r rg-g-r rg-g-g- g-g-rr rg-g-g- 

259 ： <zl!0a8>Ll 6280,60 


260 ： 

-rrr 

261 : g-g-g-<zI00a8>z80,60g- 

g — lj—g — g — 

262: rrrg- g-g- <zll0c+lal> 

263 : [loop] 

264 


g-rrg- g-g-g- rg-g-r g-rrg- g-rrg- 


/*- 


265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 
e8.el6rr 

276 

277 

278 


(tlO)/Snare 
r2 

@i$41 ,$10,$42 

x$40,$la,$15,2 /USE DRUM PERT 
/Reverb /Chorus /Vol /Pitch 
Sy 29,40，100 @y30,40,8O @y26,40,107 

r4®25L16@ull0vl5®elO0 > 100 
o2rlrlrl 

e8r4.e*3e 本 33zl 00,11 0,120erere 
[do] 

zl10L4|:4rer|e: |r|:4r|ere : |e8.el6rr| : 4rerIe : Ir|:4rI ere ： 


@y24,40,64 /snare 


279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 ： 

287: 

288: 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 


7rere ： |rrzl00, 110, 120e8•e8•e8zl10 丨 : rererere : | 
rererere:|rerel6el6r8L16e8r4.e*3e*33erere 

[loop] 

/*— - - - - - 

(tl4)/0ther 

r2 

@1$41,$10,$42 

/Reverb /Chorus /Pan /Vol /Pitch 

@y29,69, 100 @y30,69,80 @y28, 69,127 @y26,69,127 /Cabasa 

@y29,55,127 @y30,55,127 @y28, 55，0 @y26, 55，100 @y24,65,120 

/SplaBh 

@y29, 76，127 @y30,76,127 @y28, 76,64 ®y26,76,127 /WoodBlook 
@y29,60,127 Sy30,60,127 28,60 ,64 @y26,60,85 /Hi Bongo 

@y29, 39，127 @y30,39,127 @y28,39,64 «y 26,39 ,30 @y 24,39,40 

/Clap 

r4rlrlrlrl 

[do 】 

I ： rlrlrlrlrlrlrlr4zll0o4rl6a8.o3zl20rl6g8.r4 
L16o5rlrlr4zl00 , e4>c>>e- , r8 , e8.>o>>e- ,, e8.>c>>e-'rl 
rlrlrlr4zl10o4rl6a8.o3zl20rl6g8.r4 ： || ： 18r1：I 
【 loop 】 

/* - 

(P> 


リスト 10 乾坤の血族用カウンタ表示 


1:00000390 00002580 
5:00000390 00002580 
9:00000390 00002580 
13:00000390 00002580 


2：00000390 00002580 
6:00000390 00002580 
10:00000390 00002580 
14:00000390 00002580 


3：00000390 00002580 
7：00000390 00002580 
11：00000390 00002580 
15:00000390 00002580 


4：00000390 00002580 
8:000003 B 4 00002580 
12:00000390 00002580 


善バビ番外編 

同人 CD がまたまた贈られてきたので紹介し 
よう。 TROUBADOUR RECORD といえば 0WX でも 
何回か紹介したことのある著名グループだ。 

籲 ORIENTAL MAGNETIC YELLOW 
CD ： TTRC0010 

TROUBADOUR RECORD 発売中 

略して O.M.Y, 逆から読めば Y.M.O. というこ 
とで完全な Y.M.O. の パロディユニッ トによる 
アルバム なのだ。 ジャケッ ト写真 も一 見そのま 
まだがよく見ると全然違う。ケースから笑わせ 
てくれるこの CD だが，中身はどうなのだろう 
か。まず収録曲のタイトルを見て ニヤリ とさせ 
られた。 

1. Arcade Game 

2. Fiber Cracker 

3. Namoon 
4.Shang Poo 

5. La Femme Blondine 

6. Good Pierrot 

7. Technopolish 

8. Ryzeen 
S.Somnuferous 

10. Beyond The Muscle 
II .Gay Stripper 
12.Sonic Skate Surveyor 
う一む。 YMO 世代の読者も吹き出しているの 
ではないだろうか。で，編集室でおもむろにプ 


(ia 

「勝負はこれからだ j 

▲ 


レイヤーにかけてみたところ，聞こえてきた音 
に一同大爆笑。確かに’90年代の音が下地にある 
のだが，アナログシンセくさいビンテージサウ 
ンドで奏でられているメロデイは Y.M.0 そのも 
の。とはいえ同グループの名誉のためにいって 
おくがコピー曲ではなく，オリジナルのパロデ 
イ曲なのだ。曲はオリジナルだが限りなくアレ 
ンジを Y.M.0 しているのだといっておこう（ヤ 
バイのもあるけど）。 

Technopolis で有名なポコーダーボイスによる 
「トキオ j という吱きも Techopolish では「ナゴ 
ヤ」になっているのに大爆笑， Ryzeen は Rydeen 
の束縛から逃れられないようで苦しそう。とに 
かくよくも悪くも同人 CD ならではの楽しい丨枚 
だ。同人とはいっても同グルーブはプロ ミュー 
ジシャ ンの参加者も多いので完成度はそこらへ 
んのデビューしたてのプロのアルバムよりもむ 
しろ高い。 

• おすすめ度 |〇 

この CD がほしい方は店頭で探すか，下記に連 
絡してみください。なお 0h!X 編集部とは関係 
がないため当編集部では問い合わせは受け付け 
かねます。 

〒223横浜市港北区綱島西 3-27- 1 4-401 細江方 


RECORD 


TROUBADOUR 


Z-MUSIC VER .3.(] はいったい？ 

今月のディスクに収録する予定だった z- 
MUSIC ver.3.0 はチェックが間にあわず収録す 
ることができなかった。しかし以前開発は進め 
ているので完成次第 M 〇 〇 k などの形でお届けで 
きると思う。また，商用パソコン通信ネットワ 
ーク PC-VAN の XICLUB (ジャンプコード JXI) で 
はテストリリースも開始しているので興味のあ 
る方はそちらのほうも覗いてみてほしい。 

(善）の門出 

0h!X のライターはソフトバンクのほかの雑誌 
でも執筆している人が結構多い（編注：そうで 
もないと思うが……，最近増えてきたか）。一 
方，私はいままで 0h!X— 本だったのだが，先日初 
めて.最近某国民機の専門誌に，製品紹介記事 
を書かせてもらうことになった。そこで私は 
0h!X 調のラベンダーの香りのするすがすがしい 
ジョークをちょっとだけ添えた原稿を担当編集 
者に手渡した。しばらくして「あの原稿どうで 
した？」と聞いたところ 「ハハハ， あ，ちょっと 
軟らかめの内容ですね。うちでちょっと手を入 
れさせてもらいましたよ。 ハハハ」 

どう直されたか，いま非常に興味のあるとこ 
ろである。 


► 20 型のステレオワイドテレビ（もちろんシャープ）を買った。ワイド設定がいろいろでき 

るので違和感はあまりない。でも「ヤツホー j するにはちとつらい。 0h!XLIVEin35 

平勝久 (21) 大阪府 
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(羞)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



•DANGEROUS CURVES 

/TAITO ZUNTATA 
CD ： PCCB -001 S 4 2,000円（税込み） 

ポニーキヤニオン 発売中 

タイトー製ポリゴン車 VS パ、イクのレー 
シングゲーム「デンジヤラス カー ブス」の 
サントラ。オリジナル BGM の収録はも.ちろ 
んだがゲーム未使用 曲 や グレー ドアップア 
レンジバージョンも収録している。 

デステタノ，ハウスなどもあるがなんと 
いっても驚かされたのがこのゲームのメイ 
ンテーマでもある日本語ラップソングの 
「WATCH OUT RED CARj 。 日本語ラ 
ップ撲滅委員会所属の私も思わず，「ヵッコ 
イイなあ j と感想を洩らしたほど。押韻の 
タイミングのよさ，リズムと言葉の駆け引 
きはまさに本物の RAP。 r WATCH OUT 
RED CAR #2 j も後半のオルガンソロと音 
ネタのぶつかりあいはまさに感動もの。 
EASTEND なんとかもこのアルバムを聞 
いて勉強し直してもらいたい。 

エンデイング曲の 「MAGIOC TOUCH 」 
は，いわゆるグラウンドビートにのせて， 
ちょっとチヤイニーズの香りの乗ったメロ 
ディのボーカル曲。これなんかは'出すとこ 
出したらめちゃくちゃヒットしそうなんた" 
けど。 

.おすすめ度 10 

參パルスター / AICOM 
CD ： PCCB - 00192 1,500円（税込み） 

ポニーキヤニオン 発売中 

初めこのゲームが登場したときはなにか 
の冗談じゃないかと思ったのだが，現実に 
ア-ケードで稼働して いるのを 見るとどう 
やら現実のようで R 。 冗談はさておき， 
BGM のほうだが， NEOGEO 初のオーバー 
300メガソフトということで PCM 楽器をふ 
んだんに使った，ハードの限界を超えた と 
見まがうサウンドで大変完成度の高い曲が 
奏でられている。映画音楽を意識したかな 
り情景描写的な曲が多いが，メロディが非 
常に美しい。1面1:2面の曲は広大な宇宙を 
感じさせる。特に2面はオーボエのビブラー 
卜 がほかの楽器のハー モニーと 協調して実 
に神秘的。後半のステージ.に行くにつれて 
ダークな曲が増えてくる。最終ステージ 
「GALACTIC RULER 」 は大変 暗い 曲だ 

8 〇 Oh!X 1995.12. 


が，パイプオルガンの ハーモニーを ピッチ 
の微妙な変化で協和音から不協和音へスラ 
イドさせたり，実に玄人な曲だ。かなり専 
門的に音楽をやってきた人が作曲したんだ 
ろうな一と感じる。 

_おすすめ度 9 

•THE KING OF FIGHTERS '95 
VHS ： PCVP - 11740 4,800円 （税込み） 

ポニーキャニオン 発売中 

元祖チームバトル採用の人気 SNK 格闘 
ゲーム 「 K . O . F 」 のビデオが登場。各登場 
チームのおしゃべりをバックに実際の対戦 
模様が流れるというこの手のビデオの最近 
お決まりのパターン。ただ，対 CPU 戦の攻 
略がそれとなく収録されているのが心憎い。 
一見の価値があるのは後半に収録されてい 
る「究極連続技」。1発目が決まると相手が 
死ぬまで連続で決まる連係技の映像は紙メ 
デイアの攻略本では伝わらない感動がある。 
•おすすめ度 7 

參ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol .25 アルペン レーサー 
CD ： VICL - 15049 1,500円 （税込み） 

ビクターエンタテインメント 11/22 発売 

レバーガチャガチャ，ボタンバシバシ主 
流のゲーセンに久々の体感ものという感じ 
のする ゲームが 登場しな。その名も「アル 
ペンレーサー」，スキー ものだ。 

スキーというからには雪原を颯爽と滑り 
降りる爽快感が音になってないとお話にな 
らない。ということからか実に爽やかなジ 
ャパニーズフュージョンが揃っている。 
「グレート~ j のときとは違いシンセがリー 
ドを取る柔らかいイメージのものが多い。 
曲調は4小節から8小節程度の基本フレー 
ズにリード楽器が色を添えるというタイプ 



が多くスピード感を演出するのに適してい 
る。 

BGM の1曲目を聞いてこの音色にこの音 
回しは，なに力嘬近聞いた覚えが……まさ 
力％と思って調べたら，やはり同社の野球 
ゲー ム「グレートスラッガ ーズ」の作曲者 
石川隆之氏だった。やっぱ独自のサウンド 
を持っている人はイイよね。私もそうなん 
だけど，きっとこの人もカシオペア フアン 
なんだろうなぁ。 

ぉすすめ度 10 

♦ツインビ ー PARADISE 

/Sound Fantasia 
CD ： KICA -7677 3,000円（税込み） 

キング レコード 発売中 

「魍魎戦記 MADARA 2 Sound Fantasia 
(以下 SF ) j に続く SF シリーズ第2弾。パー 

フェ クト セレクション シリーズ， パ、 トルシ 
リーズ etc , いろいろあるコナミ GM ブラン 
ドだが，どうやらアレンジヤーによって夕 
イトルが違うみたいだ（あ，皆気づいて 
た?)。 SF シリーズは斎藤ネコ氏のプ n デュ 
ースということらしい。 

実際に聞いてみるとトラック1「風の贈り 
物」のように原曲を豪華にしたグレードア 
ップバ-ジョンという感じのものが多い。 
ただ，この斎藤ネコ氏はバイオリニストと 
いうこともあってかトラック3「勇気ある前 
進 」 「Twin Memories 」 のような弦楽器が 
ソロで啼き歌う大胆なアレンジのものもあ 
る。 

• ぉすすめ度 9 

本 ** 

私がもっとも楽しくやらせてもらった善 
バビも今月で最後になった。悲しい。なん 
とか別の雑誌でできないものかなぁ。 








Net 巳 SD/X68k とはなにか？ 
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Oki Masaru 沖勝 


パーソナルワークス テー シヨンとして誕生した X 68000 
ついに X 6800 D でも UNIX が動作するようになりました 
移植を行った沖氏に NetBSD の魅力を語ってもらおましよう 


NetBSD とは 


情報通の Oh ! X の読者の皆さんなら，近く 
「 NetBSD / X 68 k 」 という題名の書藉が発 
売されそうだということをご存じのことか 
と思います。しかし，大半の読者の方は 
「 NetBSD とはなんだろう？なにができ 
るものなんだろう？」と思っている人も多 
いのではないでしようか。そこで，ここで 
は NetBSD / X 68 k とはなんなのか，なにが 
できて，それを使うためにはなにを用意す 
ればいいかということから説明したいと思 
います。 

( PC-UNIX としての NetBSD 

確かに，これまでも本誌上で NetBSD t 
いう言葉が何度か書かれたことはあったよ 
うですが，それがどんなものかについて触 
れられたことはありませんでした。ですの 
で， NetBSD が何者なのかについてはまっ 
たく知らない読者がいても不思議ではあり 
ません。むしろ，知らない言壳者のほうが多 
いのではないかと思います。そこで，簡単 
ではありますが， NetBSD について概略を 
紹介し，どういうものなのか，なにができ 
るのかを知っていただきたいと思います。 

皆さんは PC - UNIXt いう言葉を聞いた 
ことはあるでしようか。 AT 互換機や PC -98 
のアクティブユーザーの 一部で流行っ てい 
るもので，「本来ワークステーシヨン用のマ 
ルチタスク 0 S である UNIX を自宅のパソ 
コンで走らせよう」というものです。 AT 互 
換機や98で動作する UNIX がフリーソフト 
ウェアとして公開されているのですが，ひ 
t 口に UNIXt いっても特徴の異なるいく 
つかの種類が存在していて，それらをひ t 
まとめにして PC-UNIX t 呼んでいるので 
す。なかにはフリーソフトウェアではなく， 
商品なのに安価で提洪されるため，選択肢 
のひとつとなるものも存在していて，その 





ような UNIX も PC - UNIX のひとつと位置 
付けられています。 

NetBSD は，この PC — UNIX に位置付け 
ることのできるフリーソフトウェアであり， 
現在のところ， X 680 x 0 で動作することが確 
認されている唯一の PC - UNIX でもありま 
す。つまり， NetBSD を使うことで 「 X 680 
xO で PC - UNIXj が可能になるわけです。た 
だし，ソフトさえ入手すればすぐに動きだ 
すというわけでわなく，動作させるための 
条件が多少存在していますが，これについ 
てはまた後ほど説明します。 

そもそも， PC - UNIX と呼ばれている 
UNIX の多くは AT 互換機で開発され ， AT 
互換機でしか動かないもので した。 今日， 
PC -98 や X 680 x 0 で PC - UNIX を勋かすこ 
とができるのは，誰かが PC - UNIX を移植 
したからです。代表的な PC - UNIX には（異 
論があるかもしれませんが）次の3種類があ 
るといえます。 

• FreeBSD 

• Linux 


• NetBSD 

これらのなかで， FreeBSD と Linux は 
AT 互換機で動作されることを前提に開発 
されたもので，プロセツサが異なる X 680 x 0 
で動作させるには大変な苦労を要します。 
Linux •には，最近では AMIGA 版など 680 x 0 
MPU で動作させることのできるバージヨ 
ンが存在しているようですが，まだ X 680 x 0 
へ移植されてはいないようです。 

しかし， NetBSD は，いろいろなプロセツ 
サ ，マシ ンで動作させるこ t ができるよう 
に考瓛して作られている， マルチ プラント 
フオーム対応の OS だったのです。 

つまり， X 680 x 0 にとってもっとも移植し 
やすい OS が NetBSD だったというわけで 
す。 


NetBSD 移植のきっかけ 



私が NetBSD を X 680 x 0 へ 移植す ること 


になったきっかけにはいぐつかめります。 
そのなかでも，1993年の X 68030 の発売はも 
っとも大きなトリガーだったといえます。 
X 68030 は,いろいろな意味で銜擊的なマシ 
ンでした。それは「高速な X 68000」 「メーカ 
—保証のクロックアップマシン」とまでい 
われるほど，機能的に liX 68000とならんら 
変わるところのないマシンでした。 

当時，すでに SX - WINDOW など処理の 
重いソフトが存在し，処理速度がネックに 
なっていたのはかですが，前年の X 68000 
CompactXVI に失望し，「今年こそは」と 
劇的なスペックの向上を期待していたユー 
ザーにとっては正にショックでした 。X 
68030のスペックを見て他機種へ乗り換え 
たユーザーも少なからずいたようです。ひ 
そかに UNI X の移植を狙っていた私も， 
MMU (後述）のない 68 EC 030 をプロセッサ 
として採用している事実にはかなりショッ 
クを受けていました。 

そんなスペックのなかに，ひとつだけ 「X 
68030で UNIX 」 を実現することのできる可 
能性が存在していたのです。プロセッサ68 
EC 030 が基板に直付けされているのではな 
く， LSI ソケットに差し込まれているとい 
うのです。 EC でない68030にプロセッサを 
取り替えることができて， X 68030 起動時の 
画面に MMU と表示されることを知ったと 
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きは，もう頭の中には UNIX の移1¢のこと 
しかありませんでした。 

そんなとき出会ったの力 f , IBM PC/AT 
互換機で動作し，他機種でも動作するよう 
に作成されつつあった NetBSD (出合った 
当時，1993年春の時点ではバー•ジョン 0.8) 
でした。 


UNIX の魅力 


私がこんなに NetBSD や UNIX に入れ込 
んでいるのを見て， 「 UNIX ってそんなに魅 
力があるの？ どこら へんがいいの？」 と 
思っている人もいるかもしれません。 

そこで，簡単に UNIX の魅力について書 
いてみます。 

UNIX とは，1969年に AT & T ベル研究所 
で開発され，パ、ー ジョン アツプや機能追加 
を行いつつパソコンより も高速な ワークス 
テーション 用の OS として今日まで使われ 
続けている マルチ タスク OS です。しかし， 
このような解説では UNIX でなにができる 
のかなんてことはさっぱりわからないかも 
しれません。 

これまでに X 680 x 0 で動作する OS として 
は Human 68 k ， CP / M -68 K , OS _9/680 xO 
が発表されていますが，簡単にいえば，こ 
れら t 同様に，独立して動作する OS のひと 
つだ t 思っていただければ間違いありませ 
ん〇 

その特徴をいくつか簡単に紹介していき 
ますと，まず 「マルチタスク」 であること 
を書かなければなりません。 

. マルチタスク 

一方でなにか作業をしながら，その一方 
で別の作業をすることができる。 SX - 
WINDOW の疑似マルチタスクを経験され 
ている皆さんであれば，マルチタスクの便 
利さはすでにご存じでしょう。 

内部構造の話になりますが ， SX - 
WINDOW の場合，各プ n グラムが自主的 
に「ほかのタスクに処理を切り替える」こ 
とを期侍して動作しているために，ある夕 
スクが处理切り替えを行わなければ全 プロ 
グラムが止まってしまうことになります。 
これが「疑似」 マルチ タスクと呼ばれる ゆ 
えんです。 

しかし， UNIX ではタイマ割り込みを用 
いて各タスク （ UNIX ではプロセスと呼ん 
でいる）の切り替えを行うために， SX - 
WINDOW のようなことは起こりません。 
ですので，特別なプログラミング方法をと 
らなくても， 「 LHA でフアイルを解凍しな 


がら」 「 C コンパイラを起動してファイルを 
コンパイルしながら」「通信しながらい 
ったこと力 ? ，当たり前のように実現するこ 
とができるのです。 

• マルチユーザー 

マルチ タスクと！：もに， MS - DOS や 
Human 68 k などのパソコン用 OS と比較し 
たときの UNIX の特徴として位置付けられ 
ているもののひとつに 「マルチユーザー」 
があります。 

本来，パソコンは個人の所有物であり， 
使う人間が1人であることが前提とされて 
います 。 MS - DOS や Human 68 k はそのよう 
なパソコンのための OS として設言 1—されて 
いますので，当然ながら多数の人間を相手 
にすることを考慮していません。 

たとえば，かな漢字変換プロダラム ASK 
68 K のキー割り当ては自 Etl に変更すること 
ができるようになっています力 5 ',これはあ 
くまで個人の環境のカスタマイズであり， 
他人が操作するのに都合がいいわけではあ 
りません。つまり，友達が遊びに来て X 
68000を触っても，「キー割り当てが異なる 
ので日本語が入力しにくい j t いうことに 
なるわけです。 

このような 場合， その 場 その 場で キ ー割 
り当てを変更することができればそれでい 
いわけですが，さすがに SX - WINDOW の 
デスクトップ画面を切り替えてみたりとい 
ったことは不可能なのではないでしようか。 
これが個人しか相手にできない OS の限界 
です。 

これに比べて， UNIX ではあらかじめ登 
録済みの「ユーザー」を意識して，さまざ 
まな処理がユーザー別に行われるようにな 
っています。 

これは，本来 UNIX を動作させるべきマ 
シ ンが パソ コンとは異なり複数人で使用す 
ることが前提となっているワークステーシ 
ヨンであるために「必要な機能 j として用 
意されています。このため，各種の設定フ 
ァイル （たとえば， MicroEMACS における 
emacs . rc ) を置いておくディレクトリもユ 
ーザー別に用意されるようになっています。 
•ネットワーク対応 

これら以外に，特徴として紹介し ないわ 
けにいかないの が 「ネッ トワーク対応」 の 
OS だということです。これは Human 68 k に 
は存在して いない 機能です。複数の マシン 
を接続し，それらの間でのデータのやり取 
りなどを非常に簡単に行うこ t のできる機 
能が最初から用意されています。これはか 
なり便利な機能で，標準で用意されている 


コマンド （ ftp や rcp ) だけで自由に ファイル 
転送を行うことができます。 

UNIX のネットワーク機能はそれだけに 
とどまらず，接続や設定がきちんとされて 
いれば，データのやり取りだけでなく，つ 
ながっ ている 向こう側の マシンを 手元で操 
作することも可能です。ネットワークの向 
こう側の マシンに つながって いる デイスク 
を，自分のディスクとまったく同じように 
扱うこ t のできる機能もあります。 

• インターネットへの接続 

また，世間で騒がれながらも本誌でほ t 
んど取り上げられることのなかった「イン 
ターネット j への接続も簡単に実現するこ 
とができます。インターネットとともに紹 
介されることの多い r ネットサーフィン」 
をすることも UNIX では当たり前のように 
可能なのです。 

• 充実したオンラインマニュアル 

UNIX では，上記の特徴を活かしたュー 
ティリティプログラムが数多く付属してい 
ますが，特筆すべきはそれらのューティリ 
テイプログラムのほぼすべてにオンライン 
マニュアルが 用意されている こ とです。 

もう，いちいち分厚い説明書のページを 
めくってコマンドの説明を探す必要はあり 
ません。キーボードに向かって軽く 「man 
XXXX 」 と打てば， XXXX に関するオン 
ライン マニュアルが 画面に表示されるので 
す。 

また，このオンラインマニュアルは付属 
のューティリティだけにとどまらず，プロ 
グラミングの際に必要となる C 言語ライブ 
ラリに関するものまで用意されています。 

. 豊富なフリーソフトウエア 

また， OS 自体の特徴とはちよっ！:違いま 
すが，「フリーソフトウヱアが非常に豊富」 
であることも書かないわけにはいきません。 

強力なエディタであり，単なるエディタ 
を超えた環境とまでいわれる GNU Emacs 
t その国際化版である Mule は，本来 UNIX 
上で動作するように作られたフリーソフト 
ウェアです。 

また， X 680 x 0 ューザーの皆さんにはお馴 
染みの GCC(GNU C Compiler ) も，元はと 
いえば UNIX 上で動作する非常に高品質の 
C コンパイラであり，ご存じのとおりフリ 
ーソフトウェアとして流通しています。 

文書整形/製版システムとしてプロの使 
用にも堪えうる TeX も， UNIX 上で動作す 
るソフ トウェアとして公開され更新され続 
けています。 

さらにいえば， UNIX の世界では超有名 
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なウインドウ システム である X Window 
システム （ハードウヱアに依存した部分に 
関しては機種ごとに移植が必要です）も， 
UNIX 上で動作するフリー ソフ トウエアと 
して入手することができます。 

もし NetBSD を X 68030 に移植すること 
ができれば，これまでに書いた数々の特徴 
がそのまま X 68030 の上で再現できるので 
す。それはすなわち 「マルチ タスクの恩恵 
を受けることができる」ということであり， 
また「膨大な量の，そして良質のフリーソ 
フトウエアを移植することなく利用するこ 
とができる」ということです。 

• プログラム開発環境の充実 

このほかに ， UNIX がプログラム 開発 環 
境として非常に優れていることも魅力のひ 
とつとして数えられます 。 C コンパイラ， 
アセンブラ，リンカは もちろん， プログラ 
ムのメンテナンスツールである make やコ 
ンパイラ.コンパイラ と呼ばれる yacc な 
ど，プログラム 開発に必要な ツールが ひと 
I :おり揃っているのです。もちろん，これ 
らの ツール は NetBSD 上にも用意されてい 
ます。 

このようなすばらしい環境が手に入ると 
なれば，プログラミングを趣味とする者と 
しては興味が湧かないわけがありません。 
しかも，移植となると本物の BSD のソース 
を追う（プログラムの中身を理解するため 
に実行順のとおりにプログラムの内容を読 
むことを「追う」といいます）ことになりま 
す。本物の BSD の構造を知るきっ力 1 けにも 
なります。このことも私にとっては非常に 
魅力的であり，知識欲をくすぐられたもの 
です。 

: NetBS □移植の苦しみ 

「こっそり始めよう。もし移植に失敗する 
ようでも，だまってればわからないし。誰 
かが先に移 f 直してしまえば，おとなしくし 
ていればいいし」 

こう思ってこっそり移植を始めたのが運 
の尽きでした。半分勉強のつもりでいじっ 
ていたのですが，当初は「文献がない。も 
しあっても英語である」でした。頼りにな 
るのは ソースプロ グラムとそこに書かれた 
英語の コメント だけ。用意され ているマニ 
ュアルも補足用のドキュメントもすベて英 
語で，そもそも役に立つのかどうかすらも 
調べなければわからない。苦闘の連続でし 
た。 

移植を始めてから3力月，最初に 



NetBSD / X 68 k の起動メッセージを見るこ 
とができたのは，画面表示をする代わりに 
RS -232 C のクロスケーブルでつないだ先 
の X 68000 の通信ソフトの画面でした。しか 
も，そのときにはまだディスクアクセスを 
実行することすらできないという状態で， 
本当に「起動するだけ」というシロモノで 
した。とはいえ，初めて NetBSD の起動画面 
を見ることができたときには自分のことと 
は思えないほどに感動してしまいました。 

こうして， X 680 x 0 に移植された NetBSD 
のことを，私や協力してくれた仲間たちは 
「 NetBSD / X 68 k 」 と呼んでいます。 

(NetBSD/X68k の特徴 

しかし， NetBSD が X 680 x 0 に移植された 
からといっても，いきなり現在のような機 
能を用意できたわけではありませんでした。 

その後，ディスプレイやキーボードをサ 
ポートし，日本語表示機能，ディスプレイ 
表示のカラー化，高速化， 040 turbo(BEEPs 
氏が設計，製作した68040アクセラレータ。 
計測技研から販売されている）対応 ， FDD 
アクセス対応など，ほぼ現在と同じ機能に 
なるまで約1年の歳月がかかりました。 

現在の NetBSD / X 68 k の特徴としては， 
• NetBSD 1.0 をべースに X 680 x 0 に移植 

• 68030以上を積んだ各種アクセラレータ 
付き X 68000, X 68030 に対応 

• 内蔵 SCSI に加えて外部 SCSI ボード対応 

• 040 turbo 対応 

• 満開製作所製 Mach -2 対応(予定） 

• ツクモ製 16 M バイトメモリ対応（予定） 
.マウス対応 

• テレビコントロール対応 

• AD PCM 対応 

.オートイジェクト FDD 対応 

• Human 68 k フォーマッ ト HD , FD の読み 
書き 

• コンソールでの日本語表示機能 
• 正面電源スイッチ OFF による終了 
な 1 どがあります。 

また，あの X Window システムも ， NetB 
SD / X 68 k 上で動作します 。X Window シス 
テムを知っている人なら，「あれ？ X 
Window システムって，普通，3ボタンマウ 
スで操作しない？ マウスボタンの2つし 
かない X 680 x 0 用のマウスじや無理じやな 
いの？」と思った人もいるのではないでし 
ょうか？ 

確かに通常 UNIX が動くワークステーシ 
ョンでは3ボタンマウスが採用されていて， 



X Window システムではこの3つのボタン 
を活用するアプリケーシヨンが数多くあり 
ます。そこで， NetBSD / X 68 k では X 680 x 0 
付属の2ボタンマウスの両方のボタンを押 
すことにより，3ボタンマウスの エミユ レー 
シヨンを行うようになっています。これで 
X Window システムを自由に操ることが 
できるのです。 

ここまで書かれたことはいいことずくめ 
で，まるで Human 68 k はいらないといいき 
ってしまいそうですが， NetBSD / X 68 k に 
も不得意な分野がありますし， Human 68 k 
とくらベて不利な面があります。それらの 
なかでも， 「 NetBSD を動かすために必要な 
ハードウヱア条件がきびしい」ことは，も 
っとも大きな問題点として挙げることがで 
きる t 思います。 

簡単に列記してみます！;，次のようなも 
のです。 

. 68000では動かない 
. 68 EC 030 でも動かない ( MMU が必要） 

• コプロセッサがないと動かない 
•メモリは 4 M バイト以上 
• デイスタが100 M バイト以上 
• SASI 搭載機種には SCSI ボードを装着す 
る (SASI HDD は未サポート） 

なぜこのような制限があるのかにつ いて 
ここでは詳しく述べません力' r , 簡単にいえ 
ば，68000や 68 EC 030 には実際に使用できる 
アドレス空間（物理アドレス）を，見かけ上 
存在するアドレス空間（論理アドレス）に自 
由に配置できるメモリ管理 ユニット 
(Memory Management Unit : MMU ) が 
ないためです（詳しくは，後述の書籍を参照 
してください）。 

そのため， X 68000 で NetBSD / X 68 k を使 
うには，東京 システム リサーチから発売さ 
れている Xellent 30 (X 68000 XVI 用）/ 
Xellent 30 s ( X 68000 ACE / EXPERT / 
SUPER 用）を装着したうえで， MPU を MC 
68030に交換しなければなりません（ XVI 用 
はロットによって異なるので事前に装着可 
能かどうか確認のこと）。また， X 68030 で使 
う場合は， MPU を MC 68030に交換し，コプ 
ロセッサ MC 68882 を装着しなければなり 
ません。 

なぉ，すでに X 68030 に 040 turbo を装着済 
みの方はそのまま動かすことができます。 
これらの条件は NetBSD を動作させるため 
に最低限必要であることだけは間違いあり 
ません。 

また，実際に試してみればすぐにわかる 
ことですが，「 Human 68 k 用のプログラム 
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は NetBSD では動作しない」ということを 
念頭に置いておかなければなりません。つ 
まり NetBSD では，これまでに構築，カスタ 
マイズして長年慣れ親しんできた Human 
68 k の環境を利用することができないとい 
うことです。 

しかし， NetBSD を使うからといって 
Human 68 k の環境がじゃまになるわけで 
はありません。別々の HDD にインストール 
してあれば，メモ!/スイッチ （ SRAM ) の設 
定次第でどちらの 0 S でも起動させること 
ができます。適材適所ということで，場合 
に応じて柔軟に使い分けていけば，両方の 
0 S のオイシイ面を味わうことができてよ 
ろしいのではないかと思います。 

書籍 「 Net 昍 D / X 68 k 」 について) 

さて，冒頭で名前だけ書きましたが，こ 
の たび発売される書籍 「 NetBSD / X 68 k 」 は 
名前のとおり， NetBSD / X 68 k に関する書 
籍です。著者は,私のほかに NetBSD / X 68 
k の移植や日本語オンラインマニュアルの 
作成に協力してくれた清水和久，齊藤正伸， 
中村祐一，牛島健雄，堀内保秀，鎌原淳三, 
宫本久仁男,大塚竜志の面々です（敬称略)。 

同書は Human 68 k をこれまで使ってき 
た X 680 x 0 ューザーを主な対象としていま 
す。 

同書の成は次のようになっています。 

第1章では，これから X 680 x 0 ユーザーが 
NetBSD を使う前に知っておくべき UNIX 
の基礎知識，そして NetBSDi :その X 680 x 0 

図 1 X Window の画面 


版である NetBSD / X 68 k の歴史と特徴につ 
いての概略を解説しています。 

第2章では， NetBSD / X 68 k を実際に動 
作させるために必要な環境の整備と，同書 
に添付されている CD - ROM から NetBSD / 
X 68 k をインストールする手順について解 
説しています。 

第3章では，これまで X 680 x 0 で使用して 

きたオペレーテイングシステムである 
Human 68 k と比較したときに違いが際立 

つている「ファイルシステム」について取 
り上げています。 

第4章は，実際に NetBSD / X 68 k を起動 
し使用してみるという，いわば NetBSD/X 
68 k 入門 • 実践編」となっています 。 UNIX 
の基本コマンドの紹介だけでなく ， UNIX 
の世界ではなかば常識とされているフリー 
ソフトウヱアの コンパイル 方法についても， 
プログラマでなくとも困ることがないよう 
わかりやすく紹介されています。また， 
NetBSD / X 68 k 独自の機能についても解説 
されています。 

第5章では，「テキストフアイルの編集 j 
作業を行うた めには NetBSD / X 68 k で何を 
行えばいいのかという観点から日本語入力 
方法および NetBSD 標準の ェディ タである 
vi , そしてフリーソフトウェアの Mule とい 
う ェディ タ について 解説しています。 

第6章では，個人で UNIX を使うにあた 
って必要となるシステム管理に ついて， そ 
の作業の種類と実際の管理方法を取り上げ 
ています。 

最後の第7章では，これまで Human 68 k 



では決して体験することのできなかったイ 
ンターネットへの接続に関して， NetBSD / 
X 68 k を利用した実例を交えて解説します。 
インターネットへの接続によって享受する 
ことのできるサービスの概要についても紹 
介されています。 

また，同書には CD - ROM メディアが1枚 
と5インチ FD メディアが1枚添付されて 
います。 FD メディアには， CD - ROM から 
NetBSD / X 68 k をインストールするのに必 
要な CD - ROM ドライバ(計測技研製の機能 
限定版)， HDD のパーティション読み書き 
ツール （ Human 68 k 上で動作する）などが 
収録されています。 CD - ROM メディアに 
は，同書の本文で解説されている NetBSD / 
X 68 k そのものが収録されているのはもち 
ろんのこと，そのほかにも GNU 関連をはじ 
めとする各種フリーソフトウェア，そして 
NetBSD / X 68 k 上で動作する X Window シ 
ステム （X Window System Version 11 
Release 6) が収録されています。 

CD - ROM に収録されてじ'るソフトウェ 
アの容量を全部合わせると， 300 M バイトを 
軽く超えています。これら収録されている 
各種ソフトウヱアは，同書の本文に解説さ 
れている手順に従ってインストールすれば， 
すぐに使用することができるようになって 
います。 

UNIX の世界では，先ほども述べたよう 

に フリーソフトウェアがソースプログラム 
の形式で公開され配布されるのが常識とな 
っているのですが ，X Window システムを 
筆頭とした大規模でバイナリ作成が困難な 
ものに関しては CD - ROM にあらかじめコ 
ンパイル済みのバイナリ を 準備して います。 

同書では， UNIX ぉよび NetBSD / X 68 k 
の概要， NetBSD / X 68 k のインストール手 
順 ( MPU の換装手順を含む），そしてさまざ 
まなオペレーション，さらにインターネッ 
卜の接続に至るまでを図や画面例をまじえ 
て平易に，そしてていねいに解説されてい 
ます。 

一例として， CD - ROM に収録されている 
X Window システム が動作している画面 
の例を図1に示します。 

また，特別に筆者らが NetBSD の英語マ 
ニュ アルを日本語に訳した「日本語 オン ラ 
イン マニュアル」 （ただし コマンド のみ）も 

収録されています。これは，400あまりにも 
及ぶ NetBSD のコマンドに対し用意されて 
いる英語版のオンラインマニュアルを，も 
のによっては完訳，ものによっては抄訳し 
たものです。 
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NetBSD (に限らず UNIX 全般）で，オン 

ラインマニュアルを参照するコマンドの こ 

とを“ man ” と呼びますが， NetBSD / X 68 k 
では man と同じ使い方で日本語マニュァル 
を参照するコマンド“ jman ” を用意しまし 
た。これも，同書の添付 CD - ROM に収録し 
てあります。 jman を使うことでコマンドの 
使用方法や解説を画面上で，しかも日本語 
で読むことができるのです。 jman コマンド 
を使って man コマンドの日本語オンライン 
マニュアルを表示した例を図2に示します。 

さて，同書の紹介として，インターネッ 
卜への接続について解説している t 書きま 
したが，インターネットへ接続することで 
いったいなにができるのでしよう？ 

具体的にどのようなことができるかは同 
書を読んでいただくことにして，ここでは 
テレビや雑誌などでも度々取り上げられて 
いる 「ネット サー フィン」の固面を見て い 
ただきます（図3)。 

ネットサーフィンでは，世界中のあちこ 
ちで作成されているハイパーテキスト形式 
の情報を，マウスクリック1発のらくらく 
操作で見て回ることができます。某ディス 
クマガジンのような謳い文句です力 5 ',確か 
に雰囲気は似ています。ただ，某ディスク 
マガジンでは FD や HD の中のファイルが 
クリックした t きの対象 t なるのですが， 
ネットサーフィンでの対象はそれだけにと 
どまらず，電話回線の向こう側につながっ 
ている世界中のコンピュータで公開されて 
いる ファイルが対象となるのです。ネット 
サーフインは，正式には WWW (World 
Wide Web ) t 呼ばれるもので，このハイ 
パーテキスト形式の情報を「ページ」とい 
います。 

図3の画面は，私が個人的に用意してい 
るぺージ “Masaru Oki Home Page ” の画 
面です。インターネットに接続することで, 
このページから NetBSD / X 68 k 関連の情報 
を得ることができます。インターネットへ 
の接続に関しては，最近でこそ Macintosh 
や Windows などでも手軽にできるように 
なっていますが，技術的には UNIX に端を 
発しているものです。つまり NetBSD / X 68 
k を使うことで，これまでインターネット 
に縁のなかった X 680 x 0 をまったく別物の 
ように変身させ，ネットサーフィンに使う 
ことができるようになるのです。 

NetBSD / X 68 k 関連情報といえば， 
NIFTY - Serve を紹介しないわけにはいき 
ません。私をはじめとする同書の著者らは, 
個人的に商用 BBS である NIFTY - Serve の 


会員となっています。 NIFTY - Serve には 
趣味や話題に合わせて「フォーラム」とい 
う場所が用意されていますが，その中の 
SHARP ユーザーズフォーラム （FSHAR 
P ) でも NetBSD / X 68 k 関連の話題や情報を 
入手することができます。 

少々話が飛びましたが，インターネット 
のような 「 X 680 x 0 の新しい使い方」を， 
NetBSD / X 68 k は教えてくれます。新鮮さ 
図2日本語オンラインマニュアル 


を求めて他機種への浮気を考えている読者 
の皆さん，このような形で新鮮さを手に入 
れてみてはいかがでしようか？ 

具体的にどうすればいい力 なにをすれ 
ばいいのか，それは同書をご覧〈ださい。 
同書は，完成問近です。 

NetBSD / X 6 Bk 5,800円 

ソフトパンク S 03(5642)8101 




MflN(i) 

名称 




解説 


NetBSD Reference Manual MAN(1) 

•an - オンラインマニュアルを表示する 
lan [-ach«] [-C file] [-H path l [-* patnl [section] name 

■an は、 _ で指定したタイトルのオンラインマニュアルを表示します。 

sect ion の指束は、 nar が梭索するオンラインマニュアルが格納されているディレ 
クトリ汔#索めセクションに限定するものです。セクショ：/とオンラインマニュ 
アルが巷 i されて2るディヒグトリ.弇の間係は、 jnan の設考マエ立ルネ丄一匕占 
(/etc/man.conf です。この内容に#細については nan.conf ⑸参照)のなかで指定 
きれています。 

引数が1つだけの場食や、最吼の弓勵ヾセクションの指定ではない場合、 nan 
は name か指定さたものとみなしま％。 

オプシ 3 ンとしては以下のものがあります： 


図3 Net 巳 SD / X 68 k のサボート HomePa 吕 e 


11 Quit][openJi H<im 叫 j Back![source il Reload II hile il Help][Bookmark|[search][Cancei]| 

Title : [Masaru Oki Home Page (in Japanese ) 

URL : I http:/Avwv/.yk_rim.or.jp/~oki/jlndex.html 


Masaru Oki Home Page 

Copyright(c) 1995 Masaru Oki. All rights reserved. 

英語版は、 こちら へどうぞ。 

新鮮なネタのコーナー (last update： Oct 1 1995) 

• Global OnLineJa e an (プロバイダ)へのリンクを用意しました。 


NetBSD/x68k お持ち帰りコーナー (last update: Oct 22 1995) 

読んで: h: 

• 御品害きは ftp じゃなくて http でリンクされて いま 才。もしも NCSA Mosaic を 
使っていたら、あらか じめ Qptions メニュー (DLoadtoLocal 走を遇んでから、 
御品眷きをクリックしてください。詳しくはこちらをどうぞ。残念ながら私は他 
の WWW クライアントのことを知りません。 
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^■DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50 . (最終回） 


□6 GA はとこへ行く？ 


プロジェクトチーム D6GA 

かまたゆたか 


前回に引き続いて MODEL の解説をする予定でしたが， Oh ! X が突然休刊 
ということになってしまいました。 D 6 GA の存続に不安を抱くかもし 
れない皆さんに，具体的な今後のプランと新たな決意を提示します。 


はじめに 

かまた：「あのちょっと忙しいので，次回の連載休 
ませてほしいんですけど。よろしいでしようか ？ j 
編集部：「いや，だめです。その号で休刊しますから」 
なに？そんな話聞いてないぞ！せっかく，半年先 
まで原稿書きためているのに（ウン）。 

という次第で，たいへん長らく続いてぉりましたこの 
連載も残念ながら今回でひ t まず終了いたします。そし 
て，これまでがんばってきたプロジェクトチーム Do 
GA も，その活動の場を失い，不本意ながら解散……ウ 
ソ，絶対にウソ。アマチュアの CGAt いう文化■は，まさ 
にこれからが本番です。当チームも今後よりいっそう活 
発に活動していきます。 

“でも， X 68000 がこの状態で， Oh ! X も休刊してしまっ 
て，具体的にどうやって活動を続けるの？”，“それに， 
活動を続けたとしても，それを知る機会はなくなるんじ 
ゃないの？” 

などと，ご心配の皆さんもいらっしゃるでしょう。で 
も，ご安心ください。不幸中の幸いというか，滑り込み 
セーフと いうか，正直 いって， あまりに急だったので慌 
てたものの，なんとか努力して（半分は偶然？），そのへ 
んの問題をしっかり解決しましたので，この場を借りて 
発表させていただきます。 

以下，詳しく説明しますが，読み飛ばす方がいると大 
変なので，最も重要な点だけ，先に明記してぉきます。 

この連載は，1996年の7月ごろから，「月刊 ASCII 」 に 
場所を移して再開します。 

新しい活動の場 


とで'はなくなりました。それはそれでたいへん喜ばしい 
ことながら， D 5 GA の目的からいえば，もう広める余地 
がなくなったということで，活動の行き詰まりを意味し 
ます。 

そこで，ここ2, 3年，活動を X 68000 以外のマシンに 
も広げようという話は何度かありました。しかし，それ 
が実行されなかったのは，単純に適当なマシンがなかっ 
たからです。そこには， 2つの問題がありました。ひと 
つは，ハードとしてのグラフィック能力。色数が何色と 
いう問題もさることながら，フルスクリーンで動画を再 
生し，それをビデオに録画できる環境を持ったマシンは 
ほとんどありませんでした（あってもマイナー）。 

そして2つ目は，ユーザーの質。自分で作品を作った 
り，システムを開発するのに協力しようといったクリエ 
イティブで，アクティブなパワーユーザーがたくさん集 
まっているマシンなどそうありません。それで，結局新 
X が発表されるのを，ただ待っているだけになっていま 
した。 

ところが，この春，0〇〇〇〇〇からお誘いがかかり 
ました。そして，“きっと喜んでもらえると思う”といっ 
て見せてもらったのが， 「 PC - FXGA ボード」でした。 

POFXGA ボード 

「 PC-FXGA ボー•ド（以下 FXGA)j なんて，ほとんどの 
方がご存じないでしよう。これは， NEC ホームエレクト 
ロニクスから この 12 月に発売予定の PC -98 用のゲームア 
クセラレータ ボードです。 DOS/V 用も数力月遅れで発 
表されます。 

その中味をひと言でいうと，すでに忘れてしまった方 
も多いあの新世代ゲーム機 PC - FX に，新たに専用のポリ 
ゴンチップを搭載し， PC -98 のボード化したという代物 


とりあえずこの連載がなくなることはない！：ひと安心 
したところで，今後どのような場で活動を続けるのか， 
そちらの問題から順を追ってお話ししましよう。 

さて， D 5 GA の目的は，いまさらいうまでもなく， 
CGAt いうパーソナルな映像文化を広めていこうとい 
うことです。これまで本誌でも ， CGA システム や GENIE 
を付録ディスクにつけて，賛同者には無料で提供してい 
く t いった活動を行ってきました。その結果 X 68000 ユー 
ザーの大半に行き渡り， CGA 制作などは少しも珍しいこ 


です。 

“そのボードがどうかしたのか？”私も最初はそう思い 
ました。しかし，落ちついて考えると，これが実に CGA 
向きであることがわかります。 

まず，1670万色，フルスクリーンの動画を，毎秒30フ 
レームで 再生する こ とができます。 PC -98 につながって 
いますので， HD や MO の画像をアニメーションできる 
わけです。 

そして，通常のビデオ端子，さらに S 端子もつ いてい 
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ますので，そのままビデオに録画することができます。 
その NTSC 信号が信号発生機並みに高品位というあたり 
も， CGA 制作においては重要なポイントです。 

もちろん，ポリゴンチップを搭載している点も，いろ 
いろ使い道があるでしよう。公称10万ポリゴン（三角形）， 
スムースシェーデイ ング ，マツ ビング可能という スぺツ 
クをフルに生かせば，リアルタイムポリゴン表示のモデ 
ラ， モーション デザイン ツールな ども可能でしよう 0 

これで，4万円台（未定）というのですから， X 68000 の 
画像をビデオに録画するために，ビデオボードやイメー 
ジユニットを購入したのと同じような金額で，ハードに 
よるアニメーション再生機能やポリゴン表示機能まで手 
に入れることになります。 

しかし，私がいちばん興味をもったのは，このような 
ハードのスペックではなく，その開発趣旨，思想です。 

“単なるプレイヤーではなく，ユーザー自身が，プログラ 
ミングやゲーム制作， CG アニメーション制作といった， 
もっと創造的な活動ができるような環境を提供したい”。 

つまり，このボードは，従来のゲーム機とは異なり， 
完全にオープンアーキテクチャにして，発売とほぼ同時 
に， C 言語などの開発環境を発表し，一般のユーザーに， 
ゲームや ツールを 作ってもらおうという計画なのです0 

これが新 X ? 

この開発趣旨，どこか X 68000 に通じるものがあると思 
いませんか？ 開発者の皆さんもおっしゃっています。 

“現在のパソコン，ゲーム業界のハード，ソフトを支え 
ている現場の人の中には異様に X 68000 ユーザーが多い c 
一世代前は TK -80 だった。これらのマシンに共通するこ 
とは，自分で作るという意識だろう。そう考えると，現 
在，次の世代の人材を育てるマシンがないことに気がつ 


く。いまの パソコン やゲーム機は，市販のソフト（ゲーム） A 
を買ってきて使うだけ。これでは，いけない。 X 68000 で ゞ 
育って，その業界に入った者として，次の人材を育てる 
マシンを用意する貴任がある”。 

この開発趣旨，このスピリットを聞くと，シャープか 
らいっこうに新 X の発表がないいま，このボードこそ力 5 ', 

新 X に最も近いマシンといえるのではないでしようか。 

“おっと，それは無茶だろう。シャープでないのに新 X 
とは。だいいち，これはボードであって， パソコン じ ゃ 
ない”と思われるでしよう。私も，本気でこのボードが 
新 X だと思っているわけではありません。しかし，新 X 
とはなにかをう一度考えてみてください。それがシャ 
ープ製であればいいのでしようか？それが パソコンで 
あればいいのでしようか？ ならば，シャープから DOS 
/ V 互換機が出ても，それを新 X と認めるのですか？ 

こう考えると，“新又とは，メーカーでも，形態でもな 
い。最大の条件はスピリッ，卜なのだ”というのも，あな 
がち見当違いともいえません （2 つ目の条件は魅力的な 
スペックかな）。そして，この X に共通するスピリットと 
は，“クリエイティブ’’ということではないでしようか。 

それに， FXGA -> NEC ホームエレクトロニクス— 

NEC — PC -98 と連想していく t X 68000 とは相反すると 
いうイメージもありますが，もっと単純に， FXGA-^O 
〇〇〇〇〇— X 68000 というように考えれば，実は X 
68000の血を分けた甥 （？） であることがわかります（伏せ 
字のところは，私の口からはいえませんので，勝手に想 
像してください）。 

まあ，このボードが新 X であるといった，無茶な話は 
このぐらいにしたとしても，少なくともこのボードカ' 

X 68000 のスピリットを引き継ぐマシンのひとつである 
という意見には，ある程度賛同していただけるのではな 
いでしようか。 


さて，この コーナーは， 特定の テーマについ 
て，スタッフや関係者から自由なコメントをい 
ただくというものです。ちょっと急な企画で， 
コメントが集まらなかったのが残念ですが，今 
月のテー マは 「0 h ! X の休刊」です。 

たか 2 

Oh ! MZ を読み始めてかれこれ丨2年になるでし 
ょうか。当時のバソコン雑誌の大半は作る人の 
ためのものでしたが，その大半がいまでは使う 
人のための雑誌へと路線変更してしまったよう 
な気がします。世間の流れがそうさせたのでし 
ょうが，そうした中でも，作る人のための雑誌 
というスタンスを変えずに来たことはすごいと 
思います。 X 680 x 0 にこだわらなくてもいいです 
から，そういった趣味で作る人のための雑誌と 
してでも復活してほしいものです。 

Max 田 口 

Oh ! X というのは，非常にクリ エイ ティブでア 
クティブな読者の多い雑誌だったと思う。 X 680 
x 0 というマシンが非常にクリ エイ ティブなマシ 
ンである（あった？）というのも大きな要因だと 
は思う。そういったクリエイティブでアクティ 


. スタッフからひと言 . 

ブな多くの人と一緒に CGA システムもより進歩 
してきた。 D 6 GA は，これから， Windows にも活 
動の場を広げることになった。最初はやっぱり 
大変だろうけど，ぜひまた温かい目で見守って 
いただけたらなぁ……と思う。 

宇宙人もりやま 

突然のことでした。いつかは休刊するだろう 
なぁとか，次期)(がこけたらやばいかなぁとか 
不謹慎かつ不愉快な予測は存在していたのです 
が。今回は意表をつかれました。 

この間休刊した某誌はかなりやばくなった時 
点で，隔月にしたり，ディスク2枚付録で定価 
を高く設定したり，とにかく存続のためにあら 
ゆる抵抗を試みたすえ，さらに事前（ I 年前！） 
に予告したうえで去っていきました。内部的に 
どのような動きがあったのかは知りませんが， 
正しいやり方だと思います。 

いろいろと事情はあるのでしようが，常に現 
状に甘んじることなく，多数派の暴力には批判 
的な立場を取り続けてきた Oh ! X にしては少々 
往生際がよすぎるのが残念です。 

「 CHESS 」 の奥中さん 


実は Oh ! X を買ったことは2, 3回しかありませ 

ん。しかも内容の8割はわからないという . 

(すみません）。なんかすごく寂しくなるなぁ。 
満開の電子ちやん毎号楽しみにしてたのに。 

うさ子 

ときどき誌面をお騒がせいたしました。皆さ 
んからいただいたお手紙，楽しかったです。私 
たちも結婚して3年目になりますが，相変わら 
ず仲良くやっています。これから皆さんも，そ 
れぞれのお務めがんばってください。 

「A DRAGONFLY 」 の森山知己さん 

Oh ! X で CGA システムに出会わなかったら，私 
とコンピュータとの関わりはなかったと思いま 
す。 CGA をやりたいと思っても，自分一人では作 
り続けてこれなかったでしよう。 

CGA システムを通じて，また Oh ! X の誌面を通 
じて，多くの人に出会え，人のつながりと，「作 
る」ことのすばらしさに共感しました。 

私にとって，「なにか」を作り続ける精神こそ 
が Oh ! X でした。たとえ Oh ! X がなくなっても，人 
は残り，スピリットは受け継がれ，どこにいっ 
ても存在し続けることでしよう。 
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X 68000 以外に， PC -98 や DOS / V マシンを持っている 
方で，ポリゴンのゲームを自作してみたい，あるいは今 
後も CGA を制作していきたいという方は，スキャンコン 
バータ替わりに購入しても，悪くないと思います。 

不本意ながら Windows 

そういったいきさつを経て，当 チーム もこのボードに 
対して協力することになり，10月3日，東京品川パシフ 
ィックホテルに て行われた FXGA のプレス発表会に私 
も出席し，今後の CGA の展開について発表させていただ 
きました。10月から12月にかけて，ほかの パソコン 専門 
誌，ゲーム専門誌などで D 5 GA のことも，ちよこちよこ 
紹介されると思います。 

ということで，ちようど今月の Oh ! X でも，今後は X 68 
000だけに限らず，このボードにも活動を広げていくとい 
う話を紹介しようと思っていたところでした（しかしま 
さか，その号で休刊になるとは思っていませんでした）。 
まさに，ぎりぎり間に合ったという感じです。 

このボードは PC 
-98 用と DOS / V 用 
が発売されます 
ので，要するに Win 
dows マシン全般に 
活動を広げるという 
ことになります。リ 
アルタイムポリゴン 

表示を必要とする部 
分と，フルカラー， 
フルスクリーンのア 
ニメーシヨン再生を 
行う部分はこのボー 
ドに依存しますが， 
プログラム自身は単 
に Windows のァプ 
リケーシヨンです。 

Windows 用のソ 
フトを開発すること 
に刘■しては，当チー 
ムのスタッフ内部に 
も少し抵抗がありま 
した。しかし， D 5 
GA の“広く普及さ 
せる’’という目的の 



写真丨パーツ選択画面 



写真2 選択したパーツを操作する 



写真3 「 PC - FXGA 」 を利用したポリゴン表示 


ためには， X 68000 以外の選択肢としては Windows か 
Macintosh しかありません。その2者を比較すると， 
Macintosh は，開発環境ももっていないし，メインのスタ 
ッフで開発した経験がある者が1人もいなかったため， 
ほぼ選択の余地はないという状態でした。 

そして，実際に開発を行ってみた感想としては，思っ 
ていたほど悪くありませんでした（開発環境は ， Visual 
BASIC とボーランド C + + ) 。もっとも， Windows の妙 
な作法に苦しめられたり，あらかじめ用意されているモ 
ジュールを利用すればとても簡単だが，ちょっとでも違 
うことをしようとすると，とっても手間がかかるといっ 
たことも多々ありました。しかし，全般的には ， Windows 
の開発環境がここまで進んでいるとは思わず，いままで 
毛嫌いしていたのは，愈わず嫌いであったとちょっと反 
省もいたしました。 

第1弾は GEN 旧 

今後 Windows にも広く CGA を普及させていくために， 
まず Windows ユーザーに CGA の楽しさを知っていただ 
かなくてはいけません。となれば，昨年本誌7月号の 
付録ディスクとして発表し，たいへん好評だった 「GE 
NIEj 力*最適でしょう。ということで， Windows 用のア 
プリケーションの第1弾として， GENIE を移植し， 
FXGA ボードに同梱して発表させていただくこ！：にな 
りました（なお， 「 GENIEj という名称は，商標登録上問 
題があることがわかり，正式名称は 「 DOGAGENIE - 1」 
になりましたが，ここでは便: iJi，「GENIEj t 省略して 
記述いたします。） 

以前の GENIE は，プログラムの大部分が, FFE . X など 
の CGA システムのツールを流用しておりました。しか 
し，今回は Windows 用に一から制作しましたので，ずっ 
と洗練されたものになりました。 X 68000 版との違いを紹 
介しましょう （ GENIE 自体の解説は省略させていただき 
ます）。 

X 68000 版の GENIE では，形状デザインと モーション 
デザインの部分に共に FFE . X を流用していましたが， 
Windows 版は，形状デザインはパーツアセンブラ， モー 
ショ ンデザインは モーシヨンエ デイタというようにちや 
んと専用のツールを用意しています。また， レン ダラに 
相当す る ものがなく，ポリ ゴン 表示は，すべて FXGA に 
よって，リアルタイムに行われます。 

1 ) パーツアセンブラ 

まずパーツアセンブラで最も目立つのがパーツ選択画 
面(写真 1) でしょう。 X 68000 版では，本誌のカラーペー 
ジを見ながらパーツを選択しましたが， Windows 版で 
は，別にウインドウが開いて，パーツの画像が一覧表示 
されます。パーツは，ジャンルごとに分けられており， 
皆さんからいただいた意見を元に，ポリゴン数の多いあ 
まり使えないパーツは削除し，新たに汎用性のあるパー 
ツを追加して，21ジャンル，合計300近くのパーツが用意 
されています。 

また，写真2がパーツを操作している t ころですが， 
選択中のパーツに対しては，そのパーツを包み込むよう 
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な直方体が表示されるようになりました。そして，この 
直方体の中心部の赤いマーカーをマウスでドラッグする 
と パーツの 移動が行えます。また水色の マー カーをドラ 
ッグすると，その方向に拡大縮小します（シフトキーを押 
しながら行うと相似拡大縮小)。そして，緑色のマーカー 
をドラッグすると回転します。 

X 68000 版において，移動は!：もかく，拡大や回転をい 
ちいちキーボードで数値入力していたのにくらべると， 
この立方体による操作は，触れば直感的にすぐ理解でき， 
非常に軽快です。 

そのほか，左右対称のデザインのとき便利な「反転複 
写」機能や，パーツどうしを正確にくっつけるときに便 
利な「ズーム」機能などもあります。 

そして， 「 FXGA 表示」によって，写真3のようにポリ 
ゴンで表示することができます。パッドの十字キーによ 
って，グリグリと回転させたり，自由な位置から見るこ 
とができ，ボタンによって，色調などが変更可能です。 
このあたりのリアルタイム表示は，実際に操作してみる 
と，想像以上に強烈なインパクトを与えるでしょう。 

2 ) モーシヨンエディタ 

これは， FFE . X とはずいぶん変わってしまいました。 
いやむしろ，共通する部分はほとんどない t いった感じ 
ですので，簡単に解説しましょう。 

まず物体は，静止物体と移動物体に分かれます。静止 
物体は，パーツアセンブラと同じインタフェイスで，空 
間上に配置していきます。次に，移動物体は，2つずつ 
の赤い三角の マー カー.と紫の マーカーで 制御します。赤 
い三角の マーカーは 始点と終点を意味し，この マーカ — 
を好きな位置に動かすことで，移動前の位置と移動後の 
位置を設定します。する！;，その間の軌跡もベジヱ曲線 
によって表示されます。そして，紫の マー カーを動かす 
と，その軌跡がリアルタイムに変化します（写真4)。 

ポイントとなるのは，通過点の指定は存在せず，途中 
はこの紫の マーカー を動かして，軌跡を変化させるだけ 
で指定するという点です。これは，初心者にとって難し 
い，位置と空間を同時に管理するような キーフレーム や 
通過点という概念をなくし，制御する事項を極力減らし 
た結果です。なかなか，大胆な方法ですが，実際にやっ 
てみると，なかなか好評です。 

また，「速度グラフ」（写真 5) を設け，軌跡とは独立し 


て加速，減速，出現範囲なども設定できるようになって 
います。そしてもちろん，ここでデザインしたモーショ 
ンも，リアルタイムでポリゴン表示することができます。 

3 ) アニメーション表示 

このあたりは，だいたい同じで，メカの差し替え機能 
や，メカの色調変更などが用意されています（写真6 ) 。 
さらに，今回は背景や BGM も選択できるようになりまし 
た。そして，大きな違いとして，一度に複数のカットを 
連続してアニメーションすることができるようになりま 
した。これで，ちょっとした作品を作成することだって 
可能です。 

サンプルとして制作してみたのが，写真 7 です。画像 
，のクオリティとして 
は，色数も 512 色でア 

ンチ エイ リアスもあ 
りません力*，やはり 
レンダリングを待つ 
必要のないレスポン 
スのよさは，その欠 
点を補って余りある 
といえるでしよう。 


写真7 DoGAGEINIE - I で作成したサンプル 
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Windows での計画 

今回の GENIE - 1は，表示の部分を FXGA に依存して 
いるため，このボードがないと使いものになりません（だ 
から同捆にした）。しかし，半年後に発表する GENIE - 2 
では，ちゃんとレンダリングをし ， VIDEO FOR WIND 
OWS で再生する機能をつけます （ FXGA にも対応)。 

そのバージョンは，雑誌の付録ディスクやネットを通 
じ，コピ ー フリーという形態で， Windows ユー ザーに 配 
布していきたい；:思います。そしてそれをきっかけにし 
て，「月刊 ASCII 」 で連載を開始するわけです。 

その後も, X 68000 で培ってきたノウハウを生かし， 
Windows 上の CGA システムを構築し，順次発表してい 
<予定です。1年ほどで根幹となる ツールは 移植できる 
でしょう。2年もあれば，めぼしい ツールは ひと通り揃 
うと思います。 

このように ツールの 開発は目処が立っておりますが， 

そ れ 以上に たいへん なのが ユーザーの 育成です。正直い 
って， Windows のユーザーカ 5 ', X 68000 のユーザーほど， 
アクティブだとも，クリエイティブだとも思えません。 

ですから，いままでのように，できた ツールから 順番 
に提供する！：いう方法を改め，計画性をもって，ユーザ 
一が少しずつステップアップしていけるようなカリキュ 
ラムを用意したい L 思います。「月刊 ASCII 」 の連載が教 
科書，プログラムは教材と考えると， D 6 G A は CG A の 
教育機関を目指すというのもいいかもしれません。 

このような形で，ちゃん t Windows でも，アマチュア 
CGA 文化が根づけば，その次はインターネットで世界 
へ。でも，マニュアルはどうするんでしよう？ 私は英 


語なんてできませんよ。いまからそんな先のことまで心 
配しなくてもいいですよね。とりあえず，この道が途切 
れることはないようなので，一歩一歩着実に歩んでいこ 
うと思います。 

おわりに 

ご覧のように，当チームの今後に対する心配は不要だ 
とご安心いただけたと思います。 

もちろん， X 68000 ューザーに対するサポートも，いま 
まで同様続けていきます。「月刊 ASCII 」 を通じて t いう 
方法もあれば，満開製作所にお願いして，「電脳倶楽部」 
のお世話になるという方法も現実的でしょう（満開製作 
所の皆さん，よろしくお願いします）。また，場合によっ 
ては，ビデオの申し込みをしていただいた皆さんについ 
ては連絡先がわかりますので，直接ダイレクト メールと 
いう方法もあるかもしれません。 

いまから Windows への展開を始めたとしても，そのュ 
ーザーが育つには時間がかかります。しばらくの間，ア 
マチュア CGA において X 68000 の優位は続くでしよう。 
その間，ただ追撃を許すのではなく，この世界のパイオ 
ニアとして，先輩として，アマチュア CGA の可能性を広 
げるような作品を発表したり，新たなアイデアに基づい 
た ツールを 開発していきたい も のです。我々がやらない 
といけないことは，まだまだあるはずです。 

長年，この連載を続けてこれたこ！：に対して，読者の 
皆さんに大変感謝しておりますが，その御礼の言葉を書 
くつもりはありません。なぜなら，別にお別れするつも 
りはないからです。これからも，いっしよにがんばって 
いきましよう。 


各読者連絡事項 


CGA コンテスト上映会のお知らせ 

諸般の事情により，第8回アマチュア CGA コ 
ンテストに関する告知を早めにお知らせします。 
皆さん忘れないように，いまから来年のカレン 
ダーに大きく赤丸をつけておきましょう。 

関西地区 

1996年3月24日（日）開場12:00開演13:00 
会場アルカイックオクトホール 

阪神尼崎駅より北へ 300m 橋渡る 

関東地区 

1996年4月4日（日）開場12:00開演13:00 
会場中野区中野 ZERO 

JR 中央線中野駅南口より東へ 500m 

CGA コンテストビデオの申し込み方 

同様に，ビデオの申し込み用紙もつけておき 
ます。また，第9回以降も当分は値段や申し込 
み方法は変わらないと思いますので，この用紙 
のコピーをとっておき，再来年以降郵便局にて 
申し込む際の參考にしてください。今後ともよ 
ろしくお願いします。 

内容 ： CGA 作品が収録された VHSI20 分テ 
—プ+解説本 


費用 ： 3,000円 

申込期間： 1995年丨丨月18日〜1996年4月30日 
注意事項： 

•登録ナンバーを持っている方は，必ずそのナ 
ンバーを記入してください。 

•登録ナンバーがわからない方は，登録ナンパ 
—記入欄に「不明」と記入してください。また, 
今回初めて申し込むため，登録ナンバーを持っ 
ていない方は「なし」と記入してください。 
•登録ナンバーを得てから，移転などされた方 
は「移転」と記入してください。 

•払込人住所氏名欄には，ご自分(発送先）の住 
所，氏名，電話番号をていねいに明記してくだ 
さい。難しい漢字にはふりがなをふってくださ 

い。 

•払込人住所氏名橺の住所，氏名あてにビデオ 
を送ります。特別な理由で，発送先を変えたい 
場合でも，払込人住所氏名欄の場所に発送され 
ますので，その欄には発送先を記入し，自分の 
住所などは備考にご記入ください。 

•この振替用紙では，第8回コンテストのビデ 
才以外のものを申し込むことはできません。 
•上記の事項を守られていない方の入金は，全 
額当チームへのカンパとして処理されます。 


問い合わせ先：〒533 
大阪府大阪市東淀川区淡路 5-17-2-102 
ドーガ.ビデオ発送係 

CGA マガジン 

すみません！ FXGA ポード関連の雑用で忙 
しく，先月から作業がぜんぜん進んでいません。 
なんとしても，年内には発表するつもりなので， 
冬休みあたり， 「TAKERU」 の前を通ったらチェ 
ックしてください。 

内容は，題して「優の不思議な世界」です。 
「優」といっても「鎌田優 j なんかじゃありませ 
ん。「面会 j などの作品を発表した「客野優」さ 
んです。不思議な国のアリスを題材に，メルへ 
ン調の作品を制作するときに役に立つ背景画か 
ら樹や草などの背景物体，わき役用キャラクタ 
一から主役キャラまでぎっしり詰まっています。 
従来のようにむやみやたらとポリゴン数を增や 
すのではなく，必要最低限に押さえてきわめて 
実用性の高いデータになっています。これだけ 
で，作品の丨つや2つできるはずです。 

残念ながら，本誌で 「CGA マガジン完成！」と 
いうアナウンスをすることはできなくなってし 
まいましたが，あとはよろしくお願いします。 
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探偵事務所 

社会科学系シミュレーションの未来 

Shibata Atsushi 柴田淳 


環境に適応していく人工生命については，まだまだ目標の入り口に立ったところで 
す。最終回の今回は，社会科学系のシミュレーションゲームの未来について考えて 
い吉ます。 


最終回 



illustration .. T. Takahashi 


柴田淳 （以下 Ats ) :最近，金利がすごく下 
がってますよね。 

マスター （以下 M ) :なんですか，今月は財 
テクの話ですか？ 

Ats :いや，そうじゃなくて，「一般的に金 
利が下がるとインフレが進む」っていう話 
があるのを知っていますか？ 

琴張春香 （以下 春）： インフレが進むという 
ことは，モノの値段が高くなるっていうこ 
とよね。 

Ats :つまり，金利が下がるということは 
「預け損，借り得」の状態なわけです。だ 
から庶民の購買欲が高まって，いままで以 
上に買い物をするようになります。 

琴張護 (以下 護）： そして，購買量が増えれ 
ば商品は品薄になるので，値段が上がる， 
という論法ですね。 

春： でも，実際いまの物価って高くなって 
いるのかしら？ 価格破壊なんかが進んで， 
むしろ下がっ ている ような気がするわ。 

M :金利低下だけが物価を決める要因では 
ない，ということなんでしようね。 

Ats :要するに現在は，金利低下の物価を 
押し上げる効果より，物価を押し下げるそ 
のほかの要因のほうが強かった，というこ 
とで' しよう。 

IV !:でも，金利を下げても景気がよくなら 
ない，というのは考えものですよね。金利 
が下がって円安になっても，株価は一向に 
上昇する気配を見せないし，なんかどん■ど 
ん経済が無秩序な方向に向かっているよう 
な気がするんですが。 

護： 本来なら，国内の経済状況はある程度 
国策で コントロールされ るべきなんでし よ 
うが，うまくいって いないよ うです。 

Ats :ところで，生物の働きにも経済と同 
じようなところがあるんです。たとえば人 
間の身長ですが，20歳くらいまでは伸びる 
けど，その後は安定しますよね。 

護： 人間は成人に達すると，成長ホルモン 


などの代謝物質の生成が抑制され，成長が 
止まるので'す。 

Ats :逆に ホルモンの 生成が抑制されない 
と，身長が無秩序に伸びていき，しまいに 
は大きすぎる体を維持できなくなってしま 
います。このように無秩序化を抑制するよ 
うな仕組みが，生命には組み込まれている 
んですね。 



Ats :10月号のサンプルプログラムでは， 
明るい部分が集まった コロニーが できると， 
そこで画面が変化しなくなってしまいまし 
たよね。これは，一種の無秩序化，という 
か， インフレーション として解釈できると 
思うんです。 

M :確か個体が周囲のマスから環境値を 
集めてゆく，という プログラムでした よね。 
春： プログラムを 走らせてしばらくすると， 
明るい部分と暗い部分がはっきり分かれる， 
つまり，ぉ金持ちと貧乏人の格差が激しく 
なるわけよね0すると， インフレーション 
の末のスラム化，とでもなるのかしら。 

Ats :そのスラム化をできるだけ避け，画 
面の様子が一定して変化するようにしたい 
んですが，そのために導入するのがフイー 
ドバックなんです。 

M : フィ ードバックといえば，計算 モデル 
のところでも出てきませんでしたっけ？ 

Ats :今度のはもっとソフト，というか間 
接的なフィードバックです。具体的にいう 
と，たとえば10月号の例で，個体が環境値 
を集めるたびに，別に用意した環境値 B を 
足していきます。そして， B の値が溜まっ 
てくると個体の活動がにぶるようにします。 
ちょうど図1のような感じになるかな。 

M :なるほど。そうすれば，一定の個体が 
環境値を独占するようなことはなくなるわ 
けですね。 


護： しかし，それでは環境値 B がインフレ 
ーシヨンを起こすので，結局画面の変化は 
停滞してしまうような気がするのですが。 
Ats :そうですね。ですから，個体のタイプ 
ももうひとつ増やす必要があると思います。 
つまり，環境値 B を増減させるタイプの個 
体が必要になりますね。 

護： あるいは， 2つの環境値を変換してく 
れるような個体などはどうでしよう。 

Ats :う一ん，そうですね。インフレーシヨ 
ンをなくすようにするには，少なくとも次 
の2つの条件を満たしていなければならな 
いと思うんです。 

1 ) 環境値の総量はそれぞれ一定である 

2) 環境値の値によって個体の活動が制 
約を受ける（フィードバック） 

春： 2つの環境値を変換すると， 1) の条件 
が成り立たないわね。 

M :環境値がすべて B に変換されてしまっ 
た場合，そこで個体の活動が停滞してしま 
うわけで'すね。 

Ats : こ うやって いろいろな 問題を突き詰 
めていくと，結局は「人口生命や環境の基 
本設計をどうするのか」という問題に突き 
当たると思うんです。 

M :実際に試してみないとなにが障害にな 
つてい るかわからないでしようから，とに 
かく試行錯誤するしかないみたいですね。 

図1間接的なフィードバック 
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アシモフの予見 


Ats :ところで，話は変わりますが，アイザ 
ック • アシモフって知ってますよね。 

春： アメリカの S F 作家でしょう。 

M :数年前に亡くなったんですよね。確力*， 
専門は生化学だったように記憶しているん 
ですが。 

護：彼が大学で研究していたのは生化学で 
すが，そのほか科学全般にわたって造詣が 
深く，また古典文学や語源学，歴史学の分 
野でも専門家として認められています。 

春： 要するに，なんでも屋さんなわけね。 
Ats :そのなんでも屋アシモフが，1960年 
代の半ばに，1990年の世界はどうなってい 
るか，という未来予測を行っているんです。 
護： なるほど。知識量に加えて， SF から 
ミステリー小説までこなす彼の想像力を持 
ってすれば，かなり確度の高い予測が成さ 
れているのでしよう。 

M : でも，未来予測って，一般にたいへん 
難しいといわれてますよね。 

Ats : アシモフ も そのこと を気にして 力％ 
「極力憶測を避け，できるだけ未来に確実に 
生ずる条件だけを考える こと にして……」 

と前置きをして，本題に入っています。 

春： で，結局その予測って当たったの，外 
れたの？ 


た地域だけです。コスト面では海水の淡水 
化はまだまだ割高なんだそうです。 

護： サウジアラビアの海水淡水化プラント 
は，大量の石油を燃やして海水を蒸留して 
真水を得ているのではなかったでしよう 力、。 
M : つまり，多少の コストが かかっても許 
されるような地域でないと，海水の淡水化 
は行われていない，ということですね。 

春： でも日本国内では，新し〈ダムを作る 
より，海水を フィルタに 通して脱塩したほ 
うがコスト的には安くなる，という話を聞 
いたことがあるわよ。 


M :それは，渴水時期に急激に使用量が高 
まる生活用水を，わざわざダムを作って確 
保するよりも割安だ，ということらしいで 
すよ。いずれにしても，1960年代当時に比 
ベ，海水淡水化のコストがかなり安くなっ 
ているこ とは確かでしようけど。 

Ats :そのほかにも，嫌煙運動が高まって， 
喫煙は 「スモ カトリ ウム （公共喫煙所)」の 
中に制限されるだろうという予測もありま 
す。また，さすがアシモフと思わせるのは， 
テレビ電話と図書館のマイ クロフイルム 閲 
覧 システムを リンクさせた「オンライン図 
書館」の登場など，通信ネットワークの発. 
達を予見しているところでしようか。 



予測が当たらない理由 


Ats :当たった部分と外れた部分があるの 
で一概にどっちと はいえ ません。たとえば， 
人口の予測に関してはほぼ正解でしよう。 
アシモフは 当時と比べて，1990年には最低 
でも60%人口が増加するだろうと いってい 
ます。 

護： 人口統計によると，1965年の人口が33 
億3,600万人で,1990年は52億9500万人です 
から，およそ 58. 72%の増加 t いうことにな 
ります。世界の人口は，アシモフ予測の最 
低ラインをたどっているということになり 
ますね。 

Ats :ただ，彼のいう人口60%増というの 
は，世界中の各地域で最低でも60%増とい 
うこ t らしいんです。しかし実際は，先進 
国での増加率が約21%，開発途上国では75 
%と，人口の伸びには地域格差があるので, 
この 点では アシモフの 予測は当たらなかっ 
たということになります。 

春：人口のこと以外にも予測はあるんでし 

ょ5 ? 

Ats :ある程度当たっているものは，海水 
の淡水化技術の実用化，なんていうのがあ 
ります。しかし，現在海水の淡水化が行わ 
れているのは，中東の産油国など，限られ 


春： 当たった予測もあれば，当然外れた予 
測もあるわけよね。 

Ats :技術予測は，さすがの アシモフ にも 
難しかったようですね。特に宇宙開発関連 
の技術予測は楽観的だったようです。 

M :なるほど。問題のアシモフの予測を読 
んでみると， 1995 年のいまごろには月に恒 
久的な基地ができていて，火星への有人飛 
行が行われているころですね。 

護： 一方，核融合に関して 「1990 年になっ 
ても実験炉が作られているのがせいぜいだ 
ろう j t いう控え目な予測を立てているア 
シモフが，どうして宇宙開発に関してだけ 
それほど楽観的なのでしようか？ 

Ats :1960 年代半ばといえば，アメリカ政 
府が宇宙開発に最もお金をつぎ込んでいた 
時期です。当時の勢いからすれば，楽観的 
な予測も的外れではなかったんでしよう。 
M : そういえば， 1960~70 年代にかけては 
米ソの冷戦構造を背景に，宇宙開発がどん 
どん推し進められていったんですよね。 

春： ところ力ソ連邦が崩壊して東西冷戦 
が終わって，一方のアメリカは巨大な財政 
赤字を抱えている。 

護： つまり，アシモフもさすがにそこまで 


見通すことはできなかった，ということで 
しようか 0 

Ats :未来予測や システム ダイナミクスの 
ような シミュレーションを 難しくしている 
のは，国家の政策変更や国際情勢の変化が, 
予測値に大きな影響を与えうる，という点 
ではないでしようか。 

M :国際情勢の変化なんかも，いわゆる「モ 
デル化」してしまえばシミュレート可能な 
んじやないんですか？ 

護： そんなに アマい ものではないでしよう。 
それができれば，先物市場などで大儲けが 
できます。 

Ats : 以前紹介した，フォスターの世界モ 
デルというのを覚えていますか？ 

春： たしか，地球上の資源量や人口，公害 
などの関連をモデル化して，数十年先の世 
界の状況をシミュレートしようとした試み 
よね。 

Ats :その予測によると，世界の人口は 
2020年ごろの50億人をピークとしてそれか 
らは減っていくとなっているんですが。 

M : 地球の人口って，いま現在50億人を超 
えていましたよね。 

春： そうすると，地球はもう危ない，とい 


護： そうではなく，人類は世界モデルの予 
測以上にうまくもちこたえている，という 
ことですよ。 

Ats :世界モデルで人口が減る原因は，大 
まかにいって， 

1) 資源が枯渴する 

2) 環境汚染が蓄積する 
の2つです。 

M :しかし，実際には予測ほど資源は減っ 
ていないし，環境汚染もそれなりに抑えら 
れている，というわけですね。 

Ats :石油に関していえば，1970年代に起 
こった2度のオイルシヨツクで，世界的に 
省エネルギーが浸透したことによって，化 
石燃料の使用効率が高まりました。また新 
しい油田が発見，開発され「確認埋蔵量」 
が増えていますから，いまくらいの人口は 
支えていられるんでしよう。 

M :こうして概観してみると，やっぱり政 
策の転換や国際情勢の変化が，予測値とは 
違った現実を作り出す要因になっているわ 
けですね。 

Ats : 話ついでに，現在の状態を踏まえて, 
今後の世界を予測すると，状況は決して明 
るくない，といわざるを得ません。まず， 
予測の基礎となる人口は，国連から図2の 
ような予測が発表されています。 

春： 未来にいくほど推計値に開きがあるの 
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はどうして？ 

護： 発展途上国の人口抑制政策の正否など 
によって，値は大きく変わるはずです。 

春： なるほどね。 

Ats : とりあえず中位推計を信じることに 
すると，2050年の段階で人口は100億人に達 
して，緩やかな増加傾向です。問題は地球 
力’ : 100億の人口を支えられるかどうかです。 
まず食料，特に穀物を見てみましよう。 

M :なになに，現在穀物生産に当てられて 
いる耕地面積が， 7. 01億へクタールで，今 
後拡大の余地がある面積が，0 . 9億へクター 
ル。ということは，将来的には，8億へク 
タールが耕作に利用できるわけですね。 

護： この値に，現在の穀物の単位面積当た 
りの収量を褂けると21.28億トンになり，約 
14%の増産になります。現在から2050年へ 
かけての人口増加率 88. 67%には遠く及び 
ませんね。 

Ats :仮に化学肥料を使うなどして コスト 
度外視で生産性を上げたとしても，25〜26 
億トンが限界の収量だといわれています。 
護： 現在の穀物生産と人口から，1億人あ 
たり3500万トンの穀物が必要だとすると， 
この 最大の収量でも72億人しか養えず，28 
億人分の食べ物が足りなくなります。 

Ats :いまのところ人類は（一部を除いて） 
つつがなく暮らしているわけです力 5 '，早晚 
危機的な状況が訪れるという点では，最新 
の予測はフォスターの世界モデルの予測と 
一致するようです。途上国の人口抑制政策 
に世界中がこぞって協力すれば，あるいは 
総人口の3人に1人を見殺しにするような 
ことはしなくてすむかもしれません。 



表現手段としてのシミュレ-ション 


Ats :話題がずいぶんそれたので，軌道修 
正しましよう。たとえば，現在から出発し 
て，農産物の収量や資源の量などを気にし 
つつ，世界をなるべく安定した状態に保つ 
のが目的の ゲームを 作るとしましようか0 
春： なんた^か， ゲームに しては テーマが 重 
すぎるわね。 

Ats :世界が現状のままなら，50数年後に 
は多くの人間が飢餓に陥るのは目に見えて 
います。つまり，資源や農産物，人口の増 
加率などの相互の関連，もっと具体的にい 
うと計算 モデルが 変わらなければ，人類は 
危機的な事態を迎えることは避けられない。 
護： するとおのずと，ゲームの目的は計算 
モデル 自体を変えていくことになるわけで 


すね0 


M : 計算モデルを変える，といっても，ど 


うやって変えるんです力 1 。 

Ats :政策の変更や国際情勢の変化で，未 
来予測力 5 '大きくはずれることがある，とい 
う話をしましたが，これはまさに，計算モ 
デルの式の評価が変わってしまったからと 
いえると思います。1960〜70年代に盛んだ 
った宇宙開発も，アメリカ政府が資金を出 
し渋り始めてから縮小を余儀なくされたし， 
オイルショックがあったからこそ，省エネ 
ルギー 技術の開発が進んだわけです0 
護： なるほど。消費活動は資源の残量に対 
してマイナスの力を及ぼすが，国際情勢の 
変化によって エネルギー 効率が向上し，資 
源を減らす量が減ったのですね。 

Ats :例にあげたようなゲームでは，おそ 
らく国際情勢などの推移にあわせて，税制 
を改革したり，補助金を出したりして，シ 
ミュレー ションの計算モデルを変えていく 
ことになるでしよう。 

M : 国際情勢の推移っていいますけど，そ 
のあたりはどうするんですか。 

Ats :柔軟なシナリオシステムを作って， 
そこにあらかじめシナリオを書き込んでお 
くんです。で，ゲーム中は個々のシナリオ 
が，さまざまな組み合わせで現れる。 

春： ずいぶん大きな話ね。 

Ats :たしかに地球全体 をシミュレー トす 
るのでは尺度が大きすぎますね。ただ，も 
っ と小さな システムのシミュレーションな 
ら，いますぐにでも作れると思いますよ。 

M :小さなシステムというと？ 

Ats :たとえば，月面基地のシミュレーシ 
ョンなんかどうでしよう。まずは月へ往復 
航行できる大型のシャトルで機材と5人ほ 
どの常駐者を月面に送り届けるところから 
始まるんです。 

春： じゃあ，まったくのゼロから出発する 
わけね。 

Ats :で，最初は基地内で エネルギーを 自 


給できる体制を整えなければなりません。 
そのあと食料の自給とか，月面の低温を利 
用した リニア • アクセラレータの 開発とか， 
次々にタリアすべき課題が与えられる。 

M :なんだか，ハード SF みたいなゲーム 
になりそうですね。 

Ats :シミ ュレー シ ヨンって いうのは現実 
を模倣するためのものだから，そこに洞察 
力溢れたストーリーが加われば，小説に近 
づくのは当然でしょうね。大げさなことを 
いうようですが，社会科学 シミュレ ー シヨ 
ンというのは，小説や映画などとは違った 
性格をもつ，まったく新しいインタラクテ 
ィブな表現手段になり得る可能性を秘めて 
いるように思います。 

春： 確かに，さっきの人口増加で3人に1 
人が食べ物にありつけなくなる，っていう 
話も，数値で示されたりするより，リアル 
タイムの シミ ュレー シヨンと して見せられ 
たほうが説得力がありそうよね。 

* * * 

Ats : さて，この連載も今回をもって終わ 
りとなります。 

春： ねえ，ところで，例の環境に適応する 
遺伝子がどうのこうの，ってやつはどうな 
っちやったの？ 

Ats :個人的には続けよう t 思っています。 
たた 1 そのためには，ジェネティックアルゴ 
リズムに関してもう少し勉強しなければな 
りませんし，すぐに，というわけにはいき 
ませんけど。この号が発売されるころには 
かなり暇になっているはずなので，それか 
らということで……。 

護： ァマいですね。予定がすべて実行され 
ていれば，人類はいまごろアルファケンタ 
ウリに到達していることでしょう。 

M : まあ，この連載が終わってもすべての 
接点が絶たれるわけではないですからね。 
Ats :気長に待ってやってください。 


図 E 世界人口の長期推計 


人口 （《 人) 
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^新製品紹介：： 

V 

16 M バイトメモリボード 

% / 

TS-BBE1B 


Taki Yasushi 康史 


( メモリは足りてし、ますか 7 

人間とは贊沢なもので，ついこの間まで 
6 M パ-イトあれぱ大容量！と誇っていた 
ような気もしますが，いまでは 12 M バイト 
で足りないこと {> ままあります。小メモリ 
環境で X 680 x 0 を利用している人には単な 
る锊沢にしか聞こえないかもしれませんが， 
メモリがあればそれなりの環境を作ってい 
くのが人間というものです。メモリがない 
なら，ないなりの工夫をしますが，あれば 
それなりの利用方法を考えていきます。 

たとえば RAMDISK 。 ちょっと前まで， 
私は RAMDISK を使っていませんでした 
が，現在は RAMDISK が.2 M バイト程度は 
ないとどうしようもありません。理由は， 
辞書が RAMDISK にないと変換効率が惡 
いということ。自分のタイプスピードに変 
換が追いつかなくなるのです。それ以外に 
も，ちょっとした展開用のスペースとして 
RAMDISK を利用したり，自分の実験プロ 
グラムでも，特にファイルコンバータの類 
などで， RAMDISK を頻繁に利用します。 

コンピュータの 速度と同じで，より速く， 
より大きなメモリがあれば，いままで暗黙 
のうちに「できない」と諦めていたこと力*, 
できるようになってくるのも事実です。 

そしてもうひとつ。アプリケーションが 



肥大化していることもあります。たとえば 
数年前は SX - WINDOW を使う人はまだま 
だ少なかったのに対して，いまはかなり多 
くの人が使っています。6年前は gcc を 10 M 
Hz の2 M バイト環境で利用していたよう 
な気がするのですが，いまは 12 M バイトも 
あるのに， SX-WINDOW のコンソールの 
中で gcc 2を利用してプログラムが make 
できません。その間，大きなプログラムを使 
ったり， make という 便利 な ツールの 使い 
方を覚えたということも大きな理由でしよ 
う。 シャー ペンや XDTP で，グラフ イ ツクを 
張ったドキュメントを作成している人には 
わかると思います力 5 ,これもかなりのメモ 
リを要求してきます。 SX - WINDOW が起 
動した状態で，メモリが 8 M バイト空いて 
いても，印刷できないこともよくあります。 

ツクモから発売された 16 M バイトメモリ 
ボード 「 TS -6 BE 16」 を接続すると，これら 
がすべて解決するか？というと，そうで 
はありません。どの部分が解決できるの 
か？どの部分が解決できないのか？いろ 
んなことを含めて話を進めていきましよう。 

( メモリの仕様について 

まずはメモリの仕様について説明してお 
きます。表1にまとめてみました。 

表を見れば，ほとんど理解できることだ 




と思います。ここで注意しなくてはならな 
いのは，メモリマッピングアドレスの部分 

です。 

通常の X 68000 は MPU MC 68000の仕様 
に基づいて，アドレスは $00000000~ S 00 FF 
FFFF (24 ビット）の部分までしかありませ 
ん。これでちようど 16 M バイト分あります。 
図1でいうなら，ちようど真ん中の$010000 
00で区切られた線より上の部分です。 X 680 
x 0 は，設計上，メモリは $000)0000 までしか 
増設できないので， 12 M バイトが最大容量 
となっています。 

MC 68030を採用した X 68030 や Xellent 30 
の場合, MPU のアドレス幅が32ビットにな 
り，4 G バイトのメモリアドレスまで対応 
したため，一応 「 MPU だけ」なら4 G バイ 
卜のメモリをアクセスすることができます。 
しかし， X 68030 は X 68000 のコンパチ設計 
であるため，内蔵メモリでは 12 M バイトま 
でしか増設できませんし，拡張スロットに 
もアドレスバスは24ビット分しか出ていま 
せん。これではメモリは 12 M バイト以上増 
設することができません。しかし ， MPU 
t , X 68030/ Xe ] lent 30 の MPU ソケットの 
間からアドレス信号を引き出せば， 16 M バ 
イト以上の部分へのアクセスが可能になり 
ます。これを実現したの力 f TS _6 BE 16 です。 

増設メモリは，図1に記したとぉり，$010 
00000-$01 FFFFFF までにマッビングさ 
れています。この部分を以後ハイメモリと 
呼びます。これに対して，$00000000~$00 
COOOOO までにマッビングされたメモリを 
メインメモリ* 1 と呼ぶことにします。 

ごらんのとおり， X 680 x 0 システムの都合 
上，物理的にメインメモリとハイメモリの 
間は連続していません。 

onal Memory 「従来のメモリ」とは呼びません。 
この表記は，ハイメモリ (EMB : Extended Memor 
y Block ) を，今後一般的に利用するという前提 
( Windows のことでしよう）から，「従来のメモ 
リ」となったのでしよう（たぶん）。 


八イメモリの使い方 


メインメモリとハイメモリが連続してい 
ないということはどういうことか？とい 
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うと，つまり，いままでの X 680 x 0 のよう 
に，「メモリを買ってきたら，はい使えま 
す！」ということではないということです。 
MS - DOS の EMS などと同じように，「対応 
したソフトウヱァ」が必要になります。 

Windows 以前の MS - DOS の世界では ， C 
onventional Memory i して640 K ノ《イト 
が大きな壁でした0いくらメモリを 8 M パ、 
イト積んでいても，基本的なメモリは 640 K 
バイトしか利用することができないのです。 
これから逃れるために，別の部分にメモリ 
を確保する方法，つまり EMS , XMS などの 
規格が考えられました。 EMS , XMS などは 
実現方法や規格，対応 CPU が違えど，やっ 
ていたことは， 

1) 常駐ものなどを逃がしてメインプログ 
ラムには 640 K バイトをできるだけフルに 
使ってもらう 

メモリが仮に 640 K バイトあっても，実際 
にはなんらかの常駐ものや， MS - DOS 本体 
などがメモリを占めるため，日本語 FP を入 
れてしまうと，わずか 400 K バイトを切って 
しまったりします。うまく常駐プログラム 
のデータバッファ や， ルーチンの一部をほ 
かのところ （ EMS や XMS ) に逃がせば，コ 
ンベンシヨナル メモリをたくさん空けるこ 
とができます。これと似た目的で，常駐ソ 
フ トの バッファ や ルーチンの一部 だけでは 
なく，本体をどこかに移動するということ 
で ， UMB (Upper Memory Block ) という 
概念があって，利用したい常駐ソフトをひ 
ととおり入れても， 600 K バイトくらいまで 
メモリを空けることが現在はできます。 

2) 大きなメモリブロックは，メモリマネ 
ージャを通して，何 K バイト単位にして切 
り売りしてもらう 

これによって，実行中のプログラムなど 
でも，大きく メモリを利用することができ 
ます。しかし，これらのメモリは，何 K バ 
イトの単位でメモリマネージャに請求しま 
すが，ページとなっているため，必ずしも 

表1 TS -6 BE 16 の仕様一覧 
•適応機種 

TS -6 BEI 6 ( Xe 30) Xellent 30 装備の X 68000 XVI 用 
TS -6 BEI 6( CZ 60) X 68030 用 
注） X 68030 に 040 turbo ( BEEPS 氏）を実装してい 
る場合は，物理的に装備できません。 Xellent 30 s , 
Xellent 30 PRO にも物理的に装備できません。 
•品種 
増設用メモリ 
•利用1/〇ァドレス 
なし 

春メモリ マツ ピングアドレス 
$0 l 000000〜$0 lffffff 

Xellent 30 利用時は MC 68030モードのみ利用可 


連続してはいません。連続していないとい 
うことは，プログラムがいろいろな部分で 
ややこしくなってきます。 

以上のふたとおりの方法を利用して， 
MS-DOS の世界では必要なメモリをなん 
とか ifitl 呆していました。 

X 68000 のハイメモリは MS-DOS でいう 
ならば， XMS のようなものです。ただ， EM 
S や XMS ほど面倒ではないし，プログラマ 
サイドから見るならば，ほとんどメインメ 
モリと扱いを同じにして利用できるため， 
ソフトウェアの制作は簡単です。しかし， 
ソフトを作成しないューザにとっては，多 
少メインメモリとは扱いが異なるというこ 
とは覚えておかねばならないでしよう。 
結局は，ハイメモリによって， 

1 ) メインメモリを束縛する大きな常駐も 
のを外に逃がす 

2) 大きなメモリを確保するプログラムカ ? ， 
ハイメモリに対応するのを侍つ 

ハイメモリに対応したソフトは，現状で 
は添付された 16 M バイトまで確保できる R 
AMDISK ドライバだけですから，当面ソフ 
トウェアが対応するまでは， RAMDISK の 
みの利用となります。さしあたっては，あ 
なたが RAMDISK に確保していたメモリ 
容量の分だけ，メインメモリが「空いた」 
ことになるでしよう。 

( ハイメモリ対応のソフトの作成法^) 

最終版のマニュアルが届いていないので， 

現時点での状況をお話しします。 C 言語で 
話を進めることにしましよう。 

C 言語のメモリの確保の方法は いくつ も 
ありますが，比較的ポピュラーなメモリ確 
保に， alloc 系統のメモリ確保があります。 
メモリブロックを確保する場所ごとに， 
malloc だとか calloc だとか名前が変わりま 
すが，基本の使い方は同じで， 

void * malloc ( size , t memory _ size ) ， 


# メモリアクセス 

X 68030 のアクセス速度とほぼ同じらしい。 
Xellent 30 ではメインメモリでなく，ハイメモ 
リを利用すれば，実行速度は X 68030 以上になる 
はず （40 MHz の Xellent では 40 MHz の X 68030 相当 
か？）であるが， Xellent 対応版が編集部にないの 
で未確認。 

•付属ソフト 

ハイメモリドライハ • HIMEM.SYS 

RAMDISK ドライバ HIRDISK.SYS 

ハイメモリ用 C 言語ライブラリ 
上記すベてのアセンブラ ソース 


と，こんな感じです。これに関しては専 
門書や，本誌のリストなどを参照して〈だ 
さい。 

ハイメモリからのメモリの確保は，先に， 
h_initO ; 

で HIMEM . SYS の常駐チエックから始め 
ます。これで常駐しているのか，残り容量 
があるか調べられるので， 

void * h _ alloc ( size_t memory . size ), 
で，メモリをハイメモリから確保します。 
解放は， 

h _ free(void *)•， 

で OK 。 つまり，ほとんど， C の場合メモリ 
の確保については，従来のプログラムを変 
える必要はありません。アセンブラの場合， 
これにほぼ相当する命令が， ファンクシヨ 
ン コールに 用意されているため ，同じ要領 
でメモリの確保ができます。 

一応，ドキュメントから切り出した，関 
数の一覧を表2に掲載しておきましよう。 

(メィンメモリと八ィ乂モリの違ぃノ 

メインメモリとハイメモリの違いをハー 
ドウエアとソフトウエアの面からお話しし 
ていきます。対応したソフトを書きたい人 
向けの話です。 

図1メモ 1 J マッピング 


$00000000 


$00000000 

$00E 80000 
$01000000 


$01FFFFFFF 


益メ実モ装リ 


VRAM 


1/0 他システムメモリ 


TS-6BE16 で 
実装されるメモリ 


0MB 


12MB 

14.5MB 

16MB 


32MB 
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1) ハイメモリには DMA が届かない 

これは物理的な問題です。当然といえば 

当然でしようが, MPU ソヶットから信号を 
引っ張ってくるため，ハイメモリが DMA 
の届かないところにあるのです。 

DMA は MPU を通さずにメモリの内容 
を操作します。実際は， X 68000 XVI あたり 
から DMA のデータ転送速度が MPU より 
も遅いため，ユーザープログラムの中で D 
MA を利用することはあまりないと思いま 
す。しかし，低位のデバ、イスを通して，利 
用することが'あるでしよう。 

まず代表的なものは，ディスクのアクセ 
スです。 FDD や SCSI - HDD ， SASI-HDD ま 
で利用しています。 SCSI - HDD に対して 
は，ソフトウエア転送を利用すれば問題が 
ありませんが，一般にはシステム上，ハイ 
メモリに文才して，直接 FDD などからデータ 
を読み取ることができません。この対策と 
しては， いったん， メインメモリにデータ 
を転送してから処理する必要性があります。 

ADPCM も DMA を利用しています。メ 
モリを確保してそこに PCM データを口一 
ドし， IOCS などに再生させるということは 
ままある t 思います。ハイメモリを使う t 
この方法は使えません。単純に大きな PCM 
バッファとしてハイメモリにデータを残し 
ておき，必要な分だけその都度ハイメモリ 
からメインメモリに転送してからなら再生 
ができるでしよう。 

2) ハイメモリにバスマスタは できない 

これも当然といえば当然です。そそも 
バスマスタとは拡張スロットから X 680 x 0 
のアドレスを 乗っ取り ， MPU を 通さず メモ 
リに アクセス する機構です。拡張 バ スから 


は24ビット分しかアドレスバスが出ていな 
いため，たとえば，ハイメモリの上の$01800 
000というアドレスであるの力 1 ，メインメモ 
リの$00800000であるのか判別できないか 
らです。 

したがって， Mach - 2 (満開製作所）を利 
用している場合，ハイメモリに対して，デ 
イスクからデータを直接読むことはできな 
くなります。 

同じ理由で， PC -98 の C バス（普通の PC - 
98 バス） のバス マス 夕 SCSI / F が利用できな 
いなんてことがありますよね。 

3) メモリの速度の違い 

編集部にきたタイプは X 68030 用でした。 
体裁のよいベンチマークも用意できなかつ 
たし，まだプログラムをハイメモリに口一 
ドするような〇—ダがないため，メモリ速 
度を厳密に計るこ t はできませんでした。 

しかし， RAMDISK ドライバを利用して 
ベンチマークをしたところ，だいたい 6 M 
バイト/秒ぐらいの速度が出ていました。一 
方，純正の RAMDISK の速度はプログラム 
の都合上きわめて遅いため， 2.5 M バイト/ 
秒ぐらいしか出ないこ！；もままあります。 
比べるようなものではありません。しかし， 
6 M バイト/秒という数字は X 68030 で使う, 
有名どころのフリーソフトの RAMDISK 
ドライバ数種とほぼ同じです。このことか 
ら，だいたい，同じぐらいのメモリアクセス 
速度を出している t ある程度推測できます。 

とすると Xellent 30 版は， ハイメ モリのア 
クセス速度が CPU の速度できちんと出る 
ため， X 68030-33 MHZ 相当で動くことにな 
るはずです。 X 68000 XVI を 20 MHz にクロ 
ックアップしている人も多いでしようから， 


表 S 関数一覧 

int h _init 〇 

HIMEM.SYS が常駐しているかどうかのチェック 
戻り値： 0なら OK — I なら使用不可 
この関数を一度実行しないと以下の関数は使用できない 
void * h alloc (unsigned int size ) 

メモリ確保（サイズの最大値は 0 xFFFFF 8 パイト） 

戻り値： 0以外なら 0 K (戻り値がアドレス） 

0なら確保失敗 

int h_free Wold * pointer ) 

メモリ解放 
戻り値： 0なら OK 

0以外なら解放失敗 

void h _ getsize(int * total _ size , int * max _ block _ size ; 

メモリの残量を調べる 

戻り値： * totalize に空きメモリの総容量 

* max _ block_size に連続して確保できる最大の大きさが入る 
int h . resize(void * pointer , unsigned int newsize ) 

メモリ再確保(大きくすることも小さくすることもできる） 

戻り値： 0なら 0 K (アドレスは不変） 

0以外なら確保失敗（サイズを大き < したいときのみ） 


40 MHz 相当の X 68030 と同じぐらいの速度 
が出るかもしれません。 

残念ながら Xellent 30 用のメモリは編集 
部には届いていないため，調べることはで 
きませんでした。 


可能性に関して 


HIMEM . SYS を利用した環境は以上の 
とおりですが， MPU を MC 68 EC 030 から， 
MC 68030に変えると，多少面白いことがで 
きそうです。 MC 68030には MMU という機 
能があるからです。 

たとえば，図1のような物理メモリマッ 
プを論理的に MMU で入れ替えることがで 
きます。メインメモリを 2 M バイトにして， 
残り 10 M バイトを 32 M バイトから先につな 
げて，あわせて連続 26 M パ、イト t 力■，そう 
いうこともできるはずです。また，本当に 
Xellent 30 でメモリアクセスが速いのなら 
ば，一部のハイメモリとメインメモリを入 
れ替えて，利用することも可能です。 

もちろん， MMU に対する知識があり，そ 
れらのプログラムを作る必要があります力 5 ', 
なかなか楽しいことではないでしようか。 


総評 


プ〇グラマの観点から見るならば，非常 
に面白いメモリボードです。メモリがほし 
いと唸っていた人ならば，なかなかのもの 
でしよう。 

メモリボードが出ると最初に聞いたとき， 
バンク切り替えかなにかかなあと思ってい 
たのですが， X 68030 専用！:聞いて，多少期 
待していました。結果は以上のとおりで， 
まずまずといえるのではないでしよう力 1 。 

しかし，現状の利用方法がメインメモリ 
から RAMDISK を逃がす程度でしか使え 
ないこと。また，いままでのメモリのように， 
買ってきたらすぐに， SX - WINDOW で出 
てくる「メモリが足りません」 エラーが 回 
避できるというものではないのも事実です。 

これらを回避するためには， HIMEM . 
SYS に頼るのではなく，なんらかの MMU 
を利用したメモリマ4、ージヤや，ハイメモ 
リに対応した SX - WINDOW のメモリマン 
などが必要になるのです。ここまでくると， 
個人でプログラムを作る範囲をほとんど超 
えているともいえます力 5 '，ハードの裾野が 
広がったことに対しては，素直に喜べるの 
ではないでしようか。 

TS -6 BE 1 6 89,800円（税別） 
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(で)のショートプロぱ一てい —— (最終回) 


鼸綱祕上け Tt 、 


ON ? off ? 


Komura Satoshi 


古村聡 


たくさんの読者投稿により支えられてきた(で)のショートプロぱ一てい。最後ばか 
りはしんみりと……という具合にはいかないようです。まだまだ幸せボケの（で)氏 
が贈る，最後のショートプロを楽しんでください。 



illustrationrT.T akahashi 


まいど一 っ。まだちょっと幸せボケして 
る（で)でっす。実は私，プログラムだけじ 
ゃなく料理も作るんです。時間のかからな 
い，名づけて「ショート料理」ばっかりな 
んですけど。3分で完成するビーフシチュ 
一とか（食べてみたい人，います？）。でも， 
調理方法に最適化をかけちゃっているから， 
サラダ油がレンジ台の上に ループ 展開しち 
ゃったり，ちょっとしたミスを連発してた 
りして。さっきもニンジン切ってて指切っ 
ちゃいましてね。バンドエイド貼ってても 
痛いのなんのって。でも，バンドエイドは 
パステルブルーで キヤラ クタつ きのフアン 
シー バンドエイド さつ。 ああ，しや 一 わせ 
ってば（なんか，自分でも書いててちと恥ず 
かしいけど。わはは）。 

さて，しゃ〜わせのあとの大団円，とい 
うわけでもないんです力す，6年にわたって， 
読者の皆さんのショートプログラムを紹介 
し続けてきたこのコーナー「（で）のショー 
トプロぱ一て い」 も今回でいよいよ最終回, 
ということになりました。ぱ一ていで最後 
ですから，打ち上げでお開きって感じでし 
ょ一かね（そういえば，飲み会で酔ったあげ 
くに原稿書いた回なんてのもあったっけ。 
懐かしいな）。それでは（で）のショートプ 
口ぱ一てい最終回，名づけて「ショートプ 
口打ち上げぱ一て い」。 今日はいつも以上に 
ぱ一っといきましょう！ 

記憶力勿限界它超九た 

今月の1本目のプログラムはパズルゲー 
ムです。頭だけではとても解けそうもない 
結構難しめのゲームです。これは，11月号 
に続いての登場の周東さんのプログラムで， 
SWITCH . BAS , フルタイトルは 「Switch 


~薔薇とワインが似合うようになりたくて 
~」だそ一です（まるで映画のタイトルでん 
がな）。どうぞっ。 

SWITCH.BAS for X 680 x 0 

( X - BASIC ) 
群馬県周東正男 

このプログラムは X - BASIC 用のプログ 
ラムリストです。まずは SX - WINDOW や 
Human 68 k のコマンドラインから， 

A > BASIC 

として， X - BASIC を起動してくだ'さい。そ 
れから，リスト1を打ち込みます。打ち込 
み終わったら， SAVE コマンドでディスク 
にプログラムを保存し， RUN コマンドでプ 
ロ グラ ムがスター トします。 

このゲームは，連動するスイッチを操っ 
て，指示どおりに画面のスイッチをすべて 
ON , または OFF するというパズルゲーム 
です。 

スタート画面でマウスのボタンを押す！:， 
画面全体に，番号の振られた50個のスイッ 
チが並びます。スイッチが上がって赤くな 
っているところが ON , 下がって青くなっ 
ているところは OFF になっています。この 
スイッチのマウスボタンを押してスイッチ 
を反転して，規定のステップ内で画面内の 
すべてのスイッチを ON (または OFF ) して 
ください。ステップ数の表示はスイッチを 
操作するごとに滅っていきます。 

ここで問題なのは，スイッチがほかのス 
イッチと連動していて， ON から OFF にす 
るとそれ以外のスイッチが反応する点です。 
また， OFF から ON にした場合と， ON から 
OFF にしたときには，また別のスイッチが 
反応します。 

たとえば1番のスイッチを OFF から ON 
にするとある番号の（たとえばここでは23 


番としましよう〉のスイッチが動きます。こ 
の23番が OFF だったら ON に， ON だったら 
OFF になります。1番のスイッチを ON か 
ら OFF にすると，先ほどの OFF から ON の 
ときとは違う番号，たとえば5番のスイッ 
チが動きます。もういちど1番のスイッチ 
を OFF から ON にすると23番が勖くわけで 
す。連動して動いたスイッチは，画面いち 
ばん上のバーに記されます。 

1->23 

以上のようになっていたら，1番を動か 
したら23番が動いた，というわけです。連 
動して動いた番号が ON になった （ OFF -〉 
ON ) ときは数値が「白 j で表示され ， OFF 
( ON -> OFF ) のときは数値が「青」で表示 
されます。 

また，このスイッチの連動はひとつだけ 
でなく，1番のスイッチを動かしたら，そ 
れで連動して動くスイッチ23番が ON にな 
り，さらに23番が動いたときに動く 5番が 
觔く…… ， 

1->23->5 

というふうに連鎖的に動〈ように設定でき 
ます。この連鎖は， 

「連続0転数」 

で表示されていて，ここをマウスクリック 
することで，連動するスイッチの回数を決 
めることができます。マウスボタン左クリ 
ックで数値が増え，右クリックで減ります。 
初期値は5,動く範 H は2 ~ 8。2では自 
分で動かしたスイッチ以外に動くのはもう 
1 つの スイッチだけ，8だとほかに7 つの 
スイッチが連動します。 

規定のステップ数ですベてスイッチを変 
えることができたら，画面右上の CHECK 
と記されたエリアを押してください。解い 
た人だけが見られる，名誉あるランキング 

(で）のショートプロぱ_てい 0/ 












エリアが現れます。 

もし終わりでない場合は，現在の ON の 
数と OFF の数を連続回転数のところに表 
示してくれます。そして， 999 STEP で終わ 
らない場合は自動的に GAME OVER にな 
ります。また，ゲーム中に「もういい，や 
めたい！」というときは，画面にある STOP 
ボタンを押すと強制 GAME OVER になり 
ます。 GAME OVER 画面でマウスの右ボ 
タンを押しながら左ボタンを押すとゲーム 
終了です。 

だは一っ，これは難しい！ 

パズルゲームが苦手なことでは右に出る 
者のいないといわれる私でありますが，こ 
のパズルは本当にわからん！ 

50 個のスイツチが 1 ペアずつの神経衰弱， 
いや， ON , OFF それぞれの場合があるから 
100個分！100個を間違えないように覚え 
なくちゃいけないんですね。う一ん。いま 
まで6年間余りの連載の中で，いろいろパ 
ズルゲームの投稿も見せていただきました 
けど，これは絶対，ショートプロ史上最高 
に記憶力を要求するパズルゲームです。 

え，それじゃ，このプログラムがちゃん 
と動くことを確認したのかって？ 一応， 
ランキング画面は見ましたよん。紙にスイ 
ツチ対応一覧表作って，ひとつひ！:つ丁寧 
に ON したんですよ一だ。残念でしたっ。で 
も，このゲーム，そうやって遊ぶのは邪道 
かも。それでも結構大変ですけどねん。さ 
あ，史上最強のパズルをあなたもお試しあ 
れ。 


© 


シユーテイム7も多かつたね 


さて，2本目のプログラムは同じゲーム 
プログラムでもアクションゲームです。そ 
ういえば，ショートプロで紹介したプログ 
ラムといえば，パズル，アクションゲーム， 
そして環境プログラムって多かったですよ 
ね （fc t はツールかな）。 

このプログラムの実行には XSPRITE . 
FNCtZ-MUSIC が必要になるので気をつ 
けてくださいね。埼玉県の藤城拓也さんの 
作品で TOMCAT . BAS です。どうぞっ。 
TOMCAT.BAS for X 680 x 0 
( X - BASIC , 要 XSPRITE , Z - MUSIC , ジョ 
イステイック） 

埼玉県藤城拓也 



このプログラムは X-BASIC で書かれた 
縦方向シューティングゲームです。 XSPR 
ITE.FNC と Z-MUSIC 力* BASIC から使え 
るように設定して，リスト2を打ち込み， 
SAVE でディスクにリストを保存してから， 
RUN でプログラムを実行してください。で 
きればマシンは X 68000 XVI (16 MHz ) 以 
上を使うのがベターです。 

プログラムを RUN すると，タイトル画面 
が現れます。ここでトリガ A を押すとゲー 
ムスタート，トリガ B を押す！：プログラム 
が終了します。 

では，ゲームをスタートしてみましよう。 
プレイヤーは真ん中にいる F 14 TOMCAT 


援プログラムのおかげで，レベルが本当に 
上がったような気がします。このゲームに 
いたっては敵の弾丸が速すぎて，ゲームが 
難しいぞっていうくらいですもんね。 



あがと勹ごグいました！ 


さて，いよいよショートプロぱ一てい， 
最後のプログラムになりました。実は，最 
後のプログラムは最初で最後の私（で）の 
作品です。読者の皆様へのメツセージブ〇 
グラム，「花火 j であります。打ち上げだか 
ら，花火，なんてちょっといいでしょ？ 

それではどうぞ。 


……かどうかわかりませんが，戦關機です。 
敵である謎の弾丸は前方から飛んできます 
(これがほんとにまんまるの弾丸なのだ)。 
操作は，スティツクで戦闘機を操ることが 
でき，トリガ A でミサイルを撃ちます。そ 
して，プレイヤーは，前方から飛んでくる 
弾丸を 25 個以上撃ち落としつつ，弾丸に当 
たってしまわないように TIME が 0 になる 
まで逃げ切ってください（プログラム中の 
サウンドデータは シヨー トプロ ば一 ていに 

掲敝された BATTLE . BAS のデータを使 
用させていただきました）。 

ということで，縦 スクロール タイプのシ 
ユーティングゲームなんであります。それ 
にしても，投稿ゲームも連載当初から比べ 
るとずいぶんと進化しましたよね。特にマ 
シンパワ ー と XSPRITE.FNC のような支 


HANABI.BAS for X 680 x 0 

( X - BASIC ) 
神奈川県古村(で)聡 

BASIC を立ち上げて，リスト 3 を入力し 
て RUN してください。打ち上げ花火もどき 
(に見えるかな）プログラムです。 10 MHz 機 
でちようどいいくらいにウユ•イトを入れて 
ますので， X 68000 XVI や X 68030 をお持ち 
の方も，できたら 10 MHz モードでこのプロ 
グラムを実行してみてくださいね。イマイ 
チ花火っぽく見えなかったのが残念ですけ 
ど。ここまで読んでくださった皆さんへの 
メッセージの意味もありますので，ぜひ試 
してみてください。 

さて，今回，これが最初で最後の投稿欄 
に載せた私（で）のプログラム となりまし 
た。連載を始めたころは「1年もつかな？」 


98 Oh!X 1995.1 2. 









とか「投稿プログラムがこなかったら自分 
で作らなきやいけないのかな？」なんて心 
配していたのですが，読者からの投稿がと 
ぎれることもなく，ずうっと6年以上も続 
けることができました。その6年間で，プ 
ログラムの投稿と一緒に楽しいお手紙を.い 
ただいたり，囲みのページでゲームを作っ 
てみたり，毒物飲料の コーナー なんて作っ 
て，編集室の冷蔵庫を怪しげな飲み物で一 
杯にしてしまったり……本当にいろいろな 
ことがありました。 

そして，関係ないグチや内輪話を書いて， 
それでも読者の方からノリノリのハガキを 


いただいてしまったり……こんなに多くの 
方 t やりとりができて最高に楽しい日々で 
した。こんなふうにできたのも，プログラ 
ムを投稿してくださった読者の皆さんのお 
かげ。それにいつまでたっても進歩しない 
私を支えてくださった編集室の方々，毎月 
毎月おちゃめなイラストを描いてくれたて 
るてる君。本当にありがとう。楽しいこと 
もつらいこともいろいろなことがあった， 
この シヨ ートプロぱ一ていは私にとっても， 
絶対に忘れることのできない青春そのもの 
です。 

この連載当初考えていたことは「せっか 


く， パソコンと いういいメディアがあるん 
だから，いろいろ表現してみようよ。もっ 
といろんなことを伝えてみようよ！ j とい 
うぉさそいができればな，ということでし 
た。読者の方々に「プログラミングって楽 
しいんだ。こういう表現ができるんだ」と 
思っていただければ，こんなにうれしいこ 
t はありません。 

皆さん。本当に今日までありがとう！そ 
して，またどこかで……できれば，みんな’ 
でなにかを伝い会える場所で……ぉ会いし 
ましよう。 

ありがとう！ありがとう！ 


リスト 1 


SWITCH . 巳 AS 


, conb=4 , tot , ma.\ = 999 , ti , x = 0 , 
,chk(1,49) f step,flag 
,200,240,300, 360,400,500 \ 


20 /* fSwitchj 1 9 9 5 / 9 / 1 8 

30 ハ 

•10 screen 1,2,1,1 : console 0,32,0 : locate ,,0 
50 randomize(atoi(rights(times,2))) 

60 mouse{1) : mouse(4) : msarea(0,0,5l1,511) : m_init{) 

70 color[,rgb(20,20,31)+l,rgb(31,8,8)fl] : vpage{0) : els 
80 /* 初期値設定 
90 int i , j , rn , rd, b.L , br , xs , ys , c , 

100 int onn(49),ofn(49),onf(49), 

110 int ss{10)={ 0,20,40,80, 160 
120 int bo(10)=( 4,3,0,1,1,2,2,0,3,1,2 } 

130 int 001(10)=(254,253,252,251^250,249,248,201,202,203,204} 
140 int co2(10)=121141,42281,11851, 10611,10891 , 

150 +42291, 42945,12235,52811,1281,316811 

160 str www(l) = r ON " , " O F F "), 

170 pu[32 J = " Push left-Botton" 

180 str na(10)[ 16]=( 

190 M r . M A S A O " ," P a r a "," S O F T B A N K ", 

200 .. X 6 8 0 0 0 " O h ! X V ， g 1o b e " ," M . A . C .，. • 

210 " K e y b o a r d ” ， " C O M P A Q •• ， •• 誰でもない自分 " 

220 ) 

b2 ( 3 > = { .. A B " ， ，. O •， ， " A B •• J 
準谲 


y=0，kot 


240 


str 

m_tempo(146) 
for i=l to 6 
for i=0 to10 


m_alloc(i, 100 ) : next 
palet(col(i),co2(i)) : next 
5o6c32") : m_trlc(2, "®lvl 505016 c2") 
5o3cl") : m_trk(4 f "@lvl5o4dl'*) 
vl5o4f+l") : m_trk(6,"@lvl 506132 cocc2" 
for x=0 to 9 : for y=0 to 4 : 


O o 


: print " 計算中 …" 
ofn(i)=0 : onf(i)= 


i> = 


wri (x 


c?hk( 0, i )= 


= i + l 


260 
270 

280 m_trk 
290 m_trk(3,"@l 
300 m_trk(5,"©l 
310 apage{1) 

320 wri2() 

330 /* 

340 /* Main 
350 ハ 
360 while 1 
370 title() 

380 locate 29,14 
390 for i=0 to 49 
400 onn(i)r0 : 

410 next 
420 i=0 

430 while i<26 
440 rn=int(rnd()*50) 

450 if onf(rn)=0 then 
460 endwhile 
470 for i=0 to 49 
480 if onf(i)=0 then 
490 next 
500 i=0 : j=0 
510 while i<50 or j<50 
520 rn=int(rnd()<50) 

530 if chk(0,rn)=0 and 

540 if chk(1,rd)=0 and 

550 endwhile 
560 for x=0 
570 /* 

580 /* GAME ST A'RT 
590 /» 

600 vpage(2) : cla : kot=int( 

61B aui 〇 : flag = 0 : step=0 
620 while 1 . 

630 color 6 : locate 23,4 : print 
6-10 while bl = -l or br = -l : msstat( 

650 while bl= 0 an 
660 mspos(x,y) 

670 if y<87 then { 

680 if x>459 and y<39 and y>l-l then els 

690 if x>288 and x く 369 and y>15 and y<34 

700 if br=0 then conb=conb+1 else conb=conb- 

if conb<1 then conb=1 
if oonb> 7 then conb=7 
sui () 


L)= 


rd=int( 
i Orn 
jOrd 


*50) 
then onn(rn)=i 
then 


for y=0 to 


br=0 


ofn(rd)=j : 
'i(x,y,onf(y*l0+x) 


i = i + l 
j = j + l 


chk(0,rn)=1 
chk(1,rd)=l 


()* 2 ) 


locate 37 , <1 


print 


max-step : color 3 
x,y,bl,br) : endwhile 
t(x,y,bl,br) : endwhile 


owar 

then 


720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 


f x>4 
tot = 


ot = 0 

for i=0 to 49 
if onf(i)=kot+1 


y<86 then 


tot=tot+1 else break 


820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 


20 

30 

40 

50 

960 

970 

980 

990 


j = 0 : for i = 0 to ‘19 
next : locate 0,0 : 
locate 20, 


then flag=l : break 
i = 0 to ‘19 : if onf(i) = l 
0,0 : print spaceS(6 
print ..ON = ”； j,.. 0 


the 

64) 


if x>9 then x=9 
■locate 0,0 : print spaces (6 <1 
for i 


i =0 to conb 
c=y*10+x 

if onf(c)=l then color 1 
♦1; : color 3 
nb then print " - 
if onf(c)=1 then l 

onf(c)=2 : xs=( ofn(c) 


-87 ) / 85 ) 

locate 2+(7- 


print c+1 
if i<conb 


nf(c) 

wi(x, 


print 


1020 
1030 

1040 if step>m 

1050 if step=m 

1060 endwhile 
1070 if l'lagrl 
1080 endwhile 
1090 end 
1100 /* 

1110 /* スイツう 


: y=ys 
step=step+c 


ri() 
ate 


else color 3 
"； 

mod 10 ) : ys=( ofn 
mod 10 ) : ya=( onn 
•(1) : while m_stat( 


break 

, 0 : print 


c) -xs 
c) -xa 
)= 1 : 


1120 /X 
1130 fi 
1 HO 
50 


外枠 f! 


11 

1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 


wri(x ； int,y ;i 
sp=0,q=O 
*51 : y:y*85+ 
(x 

box(x+1 
line(x 


int 
x=x*5 
box (x 


85 + 87 

x+50,y+ 84,25 5) 


i) 


,y+20,x + -U),y + 6*l, 

.,x+10,y + 2O, 
iine(x+50 r y ,x+40,y+20, 
line(x ,y+84,x+10,y+64, 
line(x + 50,y+84,x + 4O, y+6‘1, 
paint(x+40,y+65,254) : pa 
paint, (x+1 ,y+3 f 255) 
q=((y-87)/85)*10+x/51+l 
if q<10 then sp=1 

symbol(x+12,y+3 # "NO ： "+space$(sp) + itoa( q),1 


nt(x+41,y+ 20,25 3) 


endf 

/* 

1300 /* 

1310 func wri2() 
1320 fiLl い）， 0，5 
1330 fill(460,1 

1340 filL(449,6 
1350 symbol(192 
1360 fill(289,1 

1370 symbol(290 
1380 symbol(2,1 
90 symbol(145 
00 iine(2,61, 


,255,0) 


1,86,250) : fill(1,1,510,H,( 
,510,38,201) : symbol (-150, 1( 


,85,202) : symbol(450,63 
S 丁 E P で せよ ！" 

368,33 ,248) 

7 ， " 連铳回転数 ” ， 111,1 ,250 ， 0> 

S w i t c h ",1,2,2,255,0) 
h c t i w S ", 1,1,2 ,249 ,加 
,61,248) 


"STOP" 
"CHECK" 


,203, 


func swi<x;int,y;int,s;int> 
apage(l) 

x=x*51+13 : y=y*85+109 
fill(x,y ,x+24,y+20,-(B=l)*252) 
14 90 fill(x,y+22,x+2-l,y+-l0 , - ( s = 2 ) » 251) 

1500 endfunc 

^ Title 

30 ハ 

1540 func title" 

1550 upagej 0) : vpage 
156 0 filKO,0,511,511 
1570 symbol HO, 50, M S 
symbol( 470,220 


,250) 
wit 
h c t 


_ S ",3 


255,0) 
3,2,2 19,2) 


(で)のショートプロぱ一てい 99 

















1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1610 
Ifi50 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
17 30 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1HOO 



1870 

1880 

1890 

1900 


1920 
1930 
1910 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2010 
2050 
2060 


symbol (160, 390,pu,1 
box {4 


3,255,0) 

(40,156,470,157,218) : vpagel 
botton(0) : m_play(2) 

(0) : filKO,0,511,511,0) 


end 


vpngelfl 

dtunc 


•処理 


func botton(w ； int) 

if w =1 then locate 16,30 : pri 
whi」e bl=-1 : msstaL(x,y,bl ,br 


x,y,bI,br) : endwhile 
x,y,bl,br) : endwhile 


end f 


通铳回転数処理 

/* 

func sui() 

fill(3fi9,16,379, 33,2501 
symbol (371,17, itoa(conb+l 
endfunc 
/* 

/* THE END 


ri< ) 


apaRe(0 
for i=0 

symbol( 0+i, 20," G AM E " , 5, H),2,201,0 
symbol(38+i ,260," O V E R " , 5 ,10,2,201,(i 
next 

vpago(1) : m_play( 3 ,-l, 5 ) : botton(1) 
if br=-1 then i 
vpage(0 
cJs:pri 


enif 


aP a 


r i=0 to11 
symbol(0+i, 20,"’ 
symboU58 + i,260," \ 


O U ',6,10.2,2<l8,fl 
IN ",6, 10,2,248,0 


v^pafiet 
rank() 
endt line 


vpngel0) 


2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2H0 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 

23 H) 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2-100 

24 10 
2-120 
2，130 
2 - 1-10 
2450 
2460 / 
2470 

i),S8(i 
2-180 / 
2490 
2500 

25 10 
2520 e 


/* 殿堂入り 
/* 

funo rank ㈠ 
int chk=0 : 
for i=l to1 
if ss(l1-i 
next 

if chk>0 then 
chk=l1-chk 


: step 
I 


='*" : cl 
n break 


print chk;" 位に人りまし 
while nm="" 

print " 名前は《半角で 
- endwhile : ti = 4 
while ti>3 
color 6 

print ••• 血液型は？ < A 
color 
endwhi1 
for i = 0 to 10-chl< 

na(10-i I =na( 9-i ) : ssl l 1 
next 

na(chk)=nm : ss(chk)=step 


input ti 


た 。.. 

l 6 文字以内 》’ 


• 2 、 O ■ 
if t.i<c 


A B . 
l ti = 9 


-i)=ss(9-i) 

: bolchk » = ti 


bo(l0-i)=bo(9-i) 


vpage(0J : apage(O) : 
filllO, 0,511 ， 511 ,0): 


els 

fill!83, 130,130,370,250* 
box(0,0,511,511,255) : box(83, 130 ,430, 370, 255» 

J.ine(«,0,83, 130,255) : 1 i ne ( 5 11,0,4 r 130,255 ) 

line(0,511 ,83, ： 170,25 5) : line(511,511,1 ： )0,370,255 ) 
paint < I ,1,253) paint ( 255 , -100 , 254) : paint.(510,4 ,253) 
for i=0 to 2 

symbol!90+i,1,"R a n k i n g ", 2,5,2,201+ i, 0) 
next 

vpafie(1) : locate 0,9 

print spaces(13>；"No NAME STEP bloocT 

print space?(11)； 11 - 

for i=l to10 

if chk=i then color 6 eLse color 3 
13 )； 

123 1231567890123*156 1234 123*1 

print using "## & & ### & &，. ；i 

,b2(bo(i)) 

1234 567 K9 123156 789 12:1456789 123156789 


print space$( 


123-1 


print 
botton 
ndfunc 


co lor 3 
spaces<1 I 


U スト 2 TOMCAT.BAS 


screen 0,1,1,1:sp_init() : sp_xiniL() : sp_di 
int pi f jl=0,swl,sw2,stat1,stat2 
int hitl,hit2,ataril,atari2, 100 pi,loop2,t 
d() : aprite_pallet():sprite_pattern() 


40 
50 

60 vpage( 

70 apnge(0) : fill( 

80 apttget 1) : fill.( 

90 palet(2, 45000) 

100 sp_set(0,,,&H101,3) ： S p_l 
110 sp_set.{2, , ， & H10O, 3) 

et(3+j,, ， & H102 ,3) : next 


16,32,255,255,1) 
0,0,256,16,2) : fi 
: paleU 3,29000 > : 
01,3) ： sp_loc(0,3 


fill(0,17,256,256,3) 

palet(4,1200) ： palet|5,5000) 


160 

170 

180 


120 for jrO to 5: 

130 sp_slon(0) 

I -10 sp_hgadd(0,1) : for j = 0 to 5 : sp_hgadd( 0,3+j ) : 
150 for j=0 to 5:sp_hgadd{1,3+j) : next 

/♦for j=0 to 3 ： sp_hitrng(3+j,8,8,8,8) : next* 
sp_hiton(2,0) ： sp_hiton(0,1) 

spstkoff(1) 

apage(2):fill(0 f O,256,256,1):for j=0 to 5 
sp_loc(3+j,0,0) : next ： sp_loc(2,72 ,0) 
symbol(35,10," シユ - テイン ？ • ^ -A",1,2,2,15,0) 
symbol (0,60,"* TOM-CAT *",2,6,2 ' 

symbol(50,200,"PUSH [A] START", 
symbol(50 ,230, "PUSH 【 B】QUIT M 
vpage(4) : els : sp_on(2,3 + 3) : palet (1 
while loopiol 


210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

3-10 

350 

360 


>> I * * L ^ I 

TM,1,2,15,0) 
T ",1,1, 2,15,0 
let(lS. 200 0) 


100 pi 

awl=xstrig{1i0) 
switch sw 
swl=xatrig(1,1) 
switch swl : case 
endwhiLe 
locate 25,0:print "HIT 0" 

locate 12,0:prinL "TIME 1000" ： ap_on() ： sp_loc(0 
vpage(2) 

ap_loc(2, 128,14 4)：for j=0 to 5 ： sp_loc(3+j,rnd 


: sp_sloff() : 


itch 

k：endswit 


300,300) 
)*250+15,32): 


370 sp_stkon(1,2 
380 while loop2< 


ng"TIME####";Urn 


<120 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

‘190 

500 

510 

520 

530 

5<10 

550 


locate 12,0:print using"TIME# 

if time=0 then Aoop2=l ： m_play 

if time>=0 then time=time-1 

swl=xatrig(1,0) : switch swl : case 

endswitch 

tama2() 

patl() : jetl() 

hitl=sp_hit{0) 

if hitl <> 255 then sp_hiton(2, 
if ((hitl >= 3) and (hitl <= 2 
m_play(7) 

sp_loc(0,32,0) ： sp_loc(hitl,64 , 
sp_of F(0) : ataril=ataril + l 
locate 25,0： print uaing"HITff##" 


sp_hiton(0 

hit2=sp_hi 


'in 


if U 
endwhile 
apage(3) 


sp_hit(2) 
hit2 >= 3)- t 


(hit2 


： 1 〇 000:„ 

atari2=0 


jl=0 
aw 1=0 


0 ： sw2= 

=1000 


580 sp_off(0,1) 

590 if ((time = 

600 draw い ) 

610 vpage(8) 

620 loopl=0: 

630 for w=0 to 
640 atari 1=0 ： 

650 
660 
670 
680 
690 

700 func draw() 

710 palet(5,40OO):m_play(6 
720 fLll(0,0,256,256,5) 

730 
7-J0 

750 endfunc 
760 func winl() 

770 palet(6,1600) ： m_play(8) 
780 fill(0,0,256,256,6) 

790 palet(15,2000) 

800 symbol!10,30 , •'Complete !" 
810 endfu 
820 func 
830 

840 switch pi 
850 case 8:jl=0：break 
860 case 9 ： jl=0:break 
870 case 6 ： j1=0：break 
880 case 3:j1=0:break 
890 case 2:j1=0:break 
900 case l:jl=0:break 
910 case 4:j1=0:break 
920 case 7:j 1=0:break 
witch 


endwhile 

end 本本 :*:* 拿車 ，: M * 


palet(15,62000) 
symbol(40,3O,"Failu 


func patl() 
pl=stick(1) 
switch pi 


930 


940 endfunc 
950 f.inc je 
960 switch 


970 case 0 : sp_ 
980 endswitch 
endfun 


tl() 
jl 


11100,3 )： break 


1000 func tamal() 

1010 atatl=sp_xstat(0) 

1020 if statl=0 then ( 

1030 ap_on(0) ： sp_loc(0,sp_stat(2,0),sp_stat( 2,1)) 

1040 sp_alidev(0,0,-280,35) } 

1050 endfunc 
1060 func tama2() 

1070 for j=0 to 5 : stat2=sp_xstat(3+j) 

1080 if atat2=0 then ( 

1090 sp_on(0,3+5) ： sp_loc(3+j,rnd()*250+15,16 ) 

1 100 sp_slidev(3 + j,0, 100 + j«10+((1000-time)/5),80 + jtl0) J 
1110 next 
1120 endfunc 
1130 func sound() 

1140 dim char bakuhatu 1(-1,10 )=( 

1150 +7 ， 15, 3, 0,255 ,69, 0, 6, 2, 3, 0, 
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1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 


1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

15<I0 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1R70 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 


+0,14,12, 7, 5, 0, 0, 5, 3,1, 

+9,10,14, 4, 0, 0, 7, 4,1, 1} 

m_vset( 80, bakuhatu1) 
for m=6 to 8 ： m_alloc(m,19) ： m_as3i 
m_trk(6,"vl5@80o318(c<c)&(c>c)") 
m_trk(7,"vl5@ 80040 1") 
m_trU(8,"v 
endfunc 

func sprite let() 
p_color(0 



sp_color(1,65473, 
ap..oolor( 2,1985 , l 


sp_coLor(3,63,1 
sp_color( <1,31711 
ap_color(5,46509 
sp_color(6, 54965 . - , 
sp_color(7,63551,1) 
sp_c 010 r< 8,3072 1,1) 

8p_color(9,1,1) 
sp_color(10,1,1) 
sp_color(11,1,1) 
sp_c 010 r(12,1,1) 
sp_color(13,1,1) 
sp_color(14,1,1) 
sp_color(15,65535,1) 
endfunc 

func aprite_pattern() 
dim char c(255) 
c= I 

A.H0,&H0, &H0, &H0 ， & H0, &H0 , &H0 , &H0 
&H0.&M0,&H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 
&HO,&H0,&H0,&HO,&HO,&HO I &H0,&H0 
&H0,&M0, &H0, &H0, &H0,&H0,&H0, &II6 
&H5,&H0,&H0,&M0,&H0,&H0,&H0,&H0 
&II0, & H0 , &H0, &H0,&H0, &.H0 ,&H0 ,&H6 
A.H5, &I10 , &H0, &H0 , &H0,&H0 , &H0 , &H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H6 
&H5,&H0, &H0, &H0, &H0, &H0.&H0, &!10 
&II0,&H0, &H0, &H0, &H0, &H0, &H0 ,&H5 
&H5,&H0,&H0,&H0,&M0,&H0,&H0,&H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H5 
&H5,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HG 
&H0,4H0, &H0 , &H0, &H0, &1I0 , &H6 , &H5 
&II5, 4116, &I10,&H0, &H0, iH0,&H0, &II0 
&M0, &II0 ,&H0,&H0, &H0,&M6,&H5 ,&H7 
&II3 , &IM ,,&H0, &H0,&H0,&H0, &H0 
WJO, Mil),&H0,&M0 , &H6, &H5,&H5 , &II3 
^113, &II-1,&M5, &H6 , &H0, &.H0,&H0,&H0 
&H0, &I12 , &H0, &H6, &H5, &H5 ， & H5 , &H3 
&H3,&H<1 , &H5 ,&H5, &II6, &H0,&H2, &H0 
&H0,«r.||0,&H6,&H5 1 &H5,&H5 I &H5,iH5 
&H4 ,&H4 , &115, &H5, &H5,&H6.&H0,&H0 
4ll0 f &H0,&H5,4H5,4H6,&H5,&H5,&H6 
&IH, &ll'l,&H5, &M6, &M5,4:115,&H0,&H0 
&H0, &H0, &H0, &H0, 4110, &H0 ,&H5 , &H6 
, &H5 ， & MO, &M0, &H0, &H0,&H0,&HQ 
4110, &H0, &H0, &M0, &H0 ， & H5,&H5, &H6 
&II-1,&H5 ,&H5, &H0, 4110, &H0, &H0, &H0 
SlWQ, &H0, &H0, &H0, &H2 ,&H5,&H5, &H4 
4114, 4110, 


sp_def(0,c) 

&H0,&H0,&U0,&H0,4H0,&H0,&H0,&H0 
&H0, &1I0, &H0,4H0, &H0 • &H0,&H0, &H0 
&I10, &H0, &H0, &H0, &U0,&H0, &H0, &H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 t &H0,&H0 
4110, &H0, &H0, &H0, &H0, &H0 ,&H0 , &H0 
&H0, &H0,&H0, &H0 , &M0 , &110.&H0, &H0 
&H0,&U0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 
&II0 , &H0 , &.H0, &H0, &H0, &.H0, &.H0 , &H0 
&1I0,&H0,4H0, &H0, &H0 , &H0 , &H0 , &H0 
&II0, &H0,&H0, &H0, &H0, &H0,&H0, &H0 
4H0,&H0,&H0,&H2,&H0,&H0,&H0,&M0 
&H0, &M0,4H0, &H2, &I10 , &H0 ,&H0 , &H0 
&H0,&II0, &H0 f &H5, &H0, &H0,&H0, &H0 
4110 , &H0 ,&H0 , &H5 , &H0 , &H0 ,&H0 , &H0 
&H0,&H0,&H0,&H5,&HO,&H0,&H0,&M0 
&H0,&H0,&H0,&H5,&H0,&H0,tHO,&H0 
4H0,&H0,&H0,&H5,&H0,&H0,&H0,&H0 
&H0,&H0 .&H0.&H5 , &H0, &.H0 ,&H0, &H0 
&H0,&H0,&H0,&H5,&H0,&H0,&H0,&H0 
&H0,&H0,&H0,&H5,&H0,&H0,&H0,&H0 


- 一 ， _,&H0 ， & HI,&H0,&H0,&H0,&H0 

&H0, &H0,&II0 , &H 1,&H0, &H0 , icH0 , &H0 
&H0,&H0,iHO,&H5,SH0,&H0,&H0,SH0 
&H0, &H0, &II0 ,&H5,&II0, &HO, &110, &H0 
&H0, &H0, &.H0 , &111,&H0, &H0, &H0, &H0 
&l!0, &H0,&H0 ， & HI,&H0, &H0,&H0 , &II0 
&HC ,&II0,&H0,&H5, &H0, &H0, &H0, «.l!0 
&II0, &H0,&H0 ， & l!5, &H0, &H0, &H0,&H0 
4.110, &H0, &H0, &H0,&H0,&H0, &H0,&H0 
&H0, &H0, &H0, &H0, &.H0,&H0 , &H0 , &H0 
&H0 ,&HH, &H0, &H0, &H0, &H0 , & U0,5.H0 
ftllO, &H0,4 lH0, &H0,&H0, &110 , &H0, &1I0 

» 

sp_def(1,c) 

&H0,&H0,&H0,&M0,&H0,&H0,&M0 ,&H0 
&IIO I &HO,&HO I &H0,&HO,&HO,&HO,&HO 
&H0,&H0,&H0,&M0,&H0,&H0,&H0,4H0 
&HO,&HO,tH0,&HO,&HO,4!lO,&HO,&HO 
&H0, &II0,&H0, &M0, &H0, &H0,4H6 , &H5 
MIO,&HO,&HO,&H0,&H0,&H0,SHO,&M0 
&H0,&H0,iH0,&H0,&H5,&H5,&H5,&H5 
&II5.&H5 ,&HO,&H0,&HO,&H0 f &H0.&HO 
&H0, &H0, &H0, &H5,&H6, &H6 &H5 

&H5,&H5,1H5,&HO,&M0,&HG,&HO,&H0 
&H0, &H0, tHO, &II6, &H6 , &H5 ， & H5, &H5 
&II5 r &H5 ,&H5, &1I0,&H0, &H0 , &H0 ,&M0 
&H0 ,&II0 ， &115, &H6, &.H5, &H5, &H5 ,&H5 
&1I5 ， & H5,&H5 ,&H1,&U0,&H0 , &H0 ,&II0 
&II0, &H0, &H5 , &H5, &H5, &H5 ， &115, &H5 
&H5 , &H5 ， & H4 , &II5, &H0, &H0 ,&H0, &H0 
&H0,&H0,&H5,&H5,&H5,&H5,&M5,&H5 
&II5 , &H5 , &H5 , &1H , &H0 , &H0 , &H0, &H0 
&H0,&H0,&H5,&H5,&H5,&H5,&H5•&H5 
&H5,&H5,&H4,&H5,&H0,&H0,&HO,&UO 
&H0,&H0,&H0,&H5,&H5,&H5.&H5.&H5 
&H5,&H4,&H5,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 
&I10 ,&H0, &H0, &H5 ,&H5, &H5 ,&II4 , &H5 
&U4 , &H5 ,&1H-, &H0,&H0, &H0 , &II0, &II0 
&II0 , &H0,&H0, &H0, &.H5 , &H4 , &H5 , &H I 
4115 , , &H0,&H0, &H0,&H0, &H0 , &1I0 
4H0 ， & MO, &HO, &H0, &H0, &H0 , &IM , &.H5 
&H0,&H0,&RO,&H0,&H0,&H0,&H0,&HO 
&H0, &H0,4HO, &H0,&II0, &H0 , &H0 , &H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 
&H0, &H0, &H0 ,&H0, &.HO, &.H0, &H0 , &H0 
&H0, &H0, &H0,&H0, &HO , &H0, &H0 , &.H0 


巧 1 


def (2 


3.4H0, 

&H0, &H8, &H0,&H8, &H0, &H8 , &M0 , &II8 
&H8,&H0,iH8,&H0,&M8,&H0,&H8,&H0 
&H8, &H0, &H8 ， & HO, &H8, &H0, &H8, &IIO 
&H0, &H8, &H0, &H8 , &.H0, &H8 , &H0, &II8 
&II0, &H8, &H0, &M8 , &H0,&H8 ,&H0 , &H8 
&H8,&H0,&H8,&H0,&H8,&H0,&H8,&H0 
&H8, &IIO,&H8 ,&H0,&H8,&H0, &H8 , &>!0 
&H0 , &II8, AMO, &.H8, &H0, &H8 . &H0 , &H8 
&}10 I &H8,&HO,&H8,&1IO,&H8,&HO,&H8 
&II8,&!I0, &H8 , &H0, &H8, 4.110 ,&HB, kiU) 
AH8,&H0,&H8,&H0,&M8,&H0,&H8,&M0 
&H0,&H8,&H0,&H8,&H0,&H8,&H0 ， & H8 
&II0 , &H8, &H0, &H8, &H0, &H8 , &H0 , &I18 
AH8 ,&H0, &H8 , &H0 , &H8 ,&H0, &H8,&II0 
M«8,&H0 ， & H8,&H0,&H8,&H0,&H8,&H0 
&H0,&H8,4H0,&H8,&HG,&H8,&H0,&H8 
&H0, &H8, &H0, &H8,&l!0, &.H8, &H0,&H8 
&H8, &H0,&H8, &H0 ,&M8,&1I0, &H8, &H0 
&H8 &I18, &H0,&M8,&H0 , &H8 , &H0 

& 110 ,&H8, &H0, &H8,&H0, &H8, &H0 , &MS 
&H0, &H8, &H0, &H8 ,&1I0 , &H8, &H0, &H8 
&II8 , &H0,&H8, &H0 ,&H8, &H0 , &H8 , &J10 
&H8.&H0, &U8 ,&H0,&II8,&H0,&H8 , &H0 
&H0 ,&H8,&H0 , &H8,4-HO, &H8, &H0,&K8 
&H0,&H8, &H0, &H8.&M0, &H8, &H0, &1I8 
&II8, &H0, &H8 , &H0 ,&H8 , &H0 , &H8 , &II0 
&H8, &H0, &H8,&H0,&II8, &H0, &H8 , &H0 
&H0, &H8, &H0, &H8,&H0, &H8 , &H0 , &II8 
&110, &118, &H0, &H8, &H0, &H8 , &H0 , &IIU 
&H8, &H0 , &H8 , &H0,&H8, &H0, &H8 ,&IIO 
&H8, &H0, &H8, &H0, &H8 , &H0, &M8 r &IIO 


sp_def(3, 
endfunc 


U スト 3 HANABI.BAS 


100 

110 

120 

130 

HO 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

285 


screen 2,0,1,1 

dim float fdx(36),fdy(36 


dim str 

for d=0 to 35 

fdx(d)=cos(pi()*d/1H) : fdy(d)=ain(f 


d/18 


while 1 

for z=0 to rnd()*7+3 

x = rnd()»512+128：y = rnd( )* 256+ 128 ： y1= 511 
fill(0,0 ， 767,511,0) : palett15,rgb(31,31,31)) 
while (yl > y) 

paet(x,yl,15) : pset(x,y1+I * 5,0) : wait():yl 
endwhile 

for d=0 to 5 ： pset(x,yl + 4*(5-d),0) : wait() : 
di=rnd()*5:firework(x,y,di,15) 
for j=0 to 10:wait() : next 
k = 31 

while (k>0) : pa.let(15 , rgb ( k , k , It) > 
for 1=0 to 2 : wait( ) : next. :k = k-1 
endwhile 


290 
300 
310 
320 
330 
3*10 
350 
360 
370 
390 
ン100 
410 
420 
*130 
440 
450 
460 
/J70 
480 
490 


fiJl(0,0,767,51 1,0) 

mes$=chr$(130 )+-chr$ ( 220 )+ohr$ (130)+chrS( 189) 
mesS = mes$+chr$(130)+chr$(203)+chr$(l29)+chrS( 153) 
symbol'(64,256,mes$ ,7,6,2, 15,0) 

for 1=0 to 31：pa Let (1 fi, rgb(1.,,1, .1) ) : f or m=0 to 2 
wait, (): next: next: for k = 0 to 3 : wni t ( ) : next: li = 31 
while ( k>0 ) : palet (15, rgb( li, k , U )) 
for 1 = 0 to 2 : wai t ( ) : next: lt = k-1 


endwhile 
endwhile 
func wait( 


it() 

for i=0 to 200 : next 
endfunc 

func firework (x ； int,y ； int. ,di ； int,c ； int) 
for i=3 to 12+di 
for d=0 to 36 

pset(x + i*4*fdx(d) , y + i *-1 * Tdy< d ),15 
next, 
next 
endfunc 


► Swellfish にシビれました。 2 口かけて打ち込みました。調理方法がよかったのて，辟に 
は当たりませんでした。漭に当たったデイスクは穴を掘ってそこに塊めると復活！とい 
うことはないですね。 大久保明弘 (23) 崧手 W 


(で）のショートプロぱ一てい 
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八ードコア 3 □エクスタシー(最終回) 



SIDE A 

店じまい記念作品:実装 

Tan Akihiko 丹明彦 

本連載の最終作品は，ほぼ目標どおりのパフォーマンスを得られた 

しかし，最終到達地としているものはまだまだ先にある 

解答があるかどうかわからない問いに向って，これからも走り続けるだろう 


最終回の割にはそっけないタイトルである。とこ 
ろで いろいろ な雑誌の いろいろ な連載の最終回を見 
て思うに，最終回が何回目かわからんものが実に多 
い。その前の号を見てその数字に1を足さないと結局 
何回続いた連載かわからな いの だ。これは出版界の 
習慣なのだろうか（本連載は23回目）。 

さて，今回の仕事の成果は付録ディスクに収録さ 

れている 「ハードコア 3 D エクス タシー.フ イナー 
レ」，なにやらまったくゲーム内容が想像できない夕 
イトルのドライブゲームである 0 この finale . x の自 
慢は， 「 X 68030 で秒間30フレーム (30 fps ) を達成!」し 
たことである。前回の 20 fps という予想を上回る好結 
果である。もちろん画面はいまどきの新世代ゲーム 
機に比べればまったく寂しいが，ドライブゲームは 
動きが第一。なぉ， 16 MHz 機では 12 fps ，10 MHz 機 
では 8 fps くらいは出ているようだ。 

実は付録ディ 
スク に収録した 
バージョン はま 
だ完成度が低く， 
ぉまけにバグも 
たくさん残って 
いて，マスター 

ァップ後も手直 
しを続けている。 
この記事を書い 
ている時点です 
でに長足の進歩 
を遂げつつある 
のだ。付録ディ 
スクバージョン 
では不本意なの 
で，機会を作っ 
て「完全版」を 
発表させてもら 
うことにした。 


図1コースを構成するブロック(基本単位） 


(1) コーナー用ブロックの仕様 


(幻使用するブロックー篦 


_ 1 物 ％>1 


typeO typel type 2 type 3 type 4 

R=300 R=200 R=150 R-100 

bend=7.5 bend=15 bend-15 bend=30 

直線 

50m 


type 5 type 6 type 7 

FU50 R-20 R=20 

bend=60 bend=90 bend=90 

直角ターン 


どこ力 5 '「フィナーレ」なんだか……。 

コース構造 

前回では概要を書いたが，今回はより具体的な仕 
様(実装したのだから当然）を書くこ t にする。 

少し乱暴な気もする力 5 ',サーキットを直線!:円弧 
だけで作ることにした。図1の （1) のように半径!:曲 
がる角度の2つの数値で表現されるブロックと直線, 
それに直角ターンの組み合わせでコースを構成する。 

しかも，生成されるポリゴンのサイズをコントロ 
ールできるように，ブロックの種類を限定した。図 
1の （2) をご覧いただくとおわかりのように，ひとつ 
のブロックの長さは 40 m ~50 m の範囲に収まってい 
る。自由度を上げすぎると，ポリゴンのサイズが極 
端に大きくなってしまったりしていいことがない 
(たとえば SLASH が扱いきれなくなる）。 

ブロックの種類は直線とカーブ12種類(左カーブ6 
種類と右カーブ6種類)，それに直角ターン左右で合 
計15種類である。 

コースエディタ(ただし他機種用） 

このような限定された種類のブロックの組み合わ 
せで閉じたサーキットを作ることは，実は非常に困 
難なことである。なぜなら，なにも考えずにブロッ 
クを純!ぎ足して‘いくと，ひとまわりしてきたつもり 
が座標がずれてしまい スター ト地点に戻ってこれな 
いからである。 スタートとゴールを つなげるために 
は試行錯誤が必要となる。 

そこで， finale , x の開発に先だって，インタラクテ 
ィブに コースを 設計できる コース エディタを制作し 
た。付録ディスクに収録した コースは， この コース 
エディタを用いて作られたものである。 

残念なことに，この コース エディタは X 68000/030 
では使えない。 縁 あって使っているシリ コング ラフ 


1 〇 2 Oh!X 1995.12. 












SIDE 


ィツクス （ SGI ) 社のグラフィツクスワークステーシ 

ヨンで開発し，使っている。理由はいくつかあるが， 

• CPU が速い 

•メモリ空間が広い 

•グラフィックシステムが速い 

• 画面が大きい 

など，とにかくやりやすかったのである。もちろん， 
こういう量的なメ！；ットだけであれば，あれこれエ 
夫して X 68000/030 の上で実現するのが筋というら 
のであろう（事実 finale.x にしても SGrT ' やればもっ 
とクオリティが上がるのはわかり切っているが，ち 
ゃん！: X 68000/030 で動くように作られている）。 

結局 コース エディタは開発 ツールで あると割り切 
り，数千から1万ポリゴンに達するサーキットのモデ 
ルをストレスなく扱うために，手近にあった速いマ 
シンを利用したというのが真相である。 

この構図は「ターゲットマシンと開発マシンが 
別」という意味で家庭用ゲーム機のソフト開発にち 
よっと似ている。こうしたソフトの開発は，夕ーゲ 
ットマシンより能力の高いマシンで行うのが効率的 
だし，事実ターゲットマシンと同じ能力のマシンで 
の開発は不可能である。 

付録ディスクには ソース プログラムをつけてある 
が，グラフィックに IRIS GL を使っているので， 
UNIX マシンならなんでも OKi いうわけには いか 
ない。 OpenGL でもないので， Windows で動かすの 
も無理だろう。たいして複雑なことをしていないの 
で(速さと広さのメリクトだけで使っている）， X 680 
00/030 で動くように書き直すのも不可能ではない。 

コー ス記述ファイル ( S 闩 C フォーマット） 

コースエディタはコース記述ファイルを生成する。 
これはコースを再現するための最低限の情報を収め 
たフアイルで， source の短縮形から SRC フオー•マッ 
卜 t 名づけた。付録デイスクにも “ trackl . src ” など 
の名前で入っている。このファイルからコースのポ 
リゴンモデルを生成するのである。 

テキスト形式なので，テキストエディタを使って 
編集すれば SGI の速いマシンを持っていなくても自 
分で設計したサーキットを走ることは可能だ。 

具体的な書式を図2に掲げる。前半が一般的な情 
報で後半がコースごとに決まる情報である。 

1行めの 「 HARDCORE-FIN ALj は，そのファ 
イルが SRC フオーマットであることを示すための 
識別子，マジックナンパーである。 「 HARDCORE - 
FINALE 」 でないのは，途中まで「ファイナル」と 
いうコード名で開発していたためである。 

余談になるが， DOS の世界ではファイル名の拡張 
子がフアイルの種類を決めているが， UNIX の世界 


ではフ ァイル 名でなくフアイ ルの 中の マジック ナン 
バーでファイ ルの 種類を識別することが多いようだ。 
UNIX はパイプや！；ダイレクトが DOS よりはるかに 
きちんとしているため，このほうが都合がよい。た 
とえばリダイレクトで標準入力からデータが入って 
くる場合，当然もとのファイル名は不明であり，フ 
ァイル名を手がかりにしてデータの種類を決めるこ 
とは不可能である。 

次の一群は，使用するブロックの一覧である。実 
はブロックの種類は先ほどの 15 種類と決めており， 
これ以上増やせなくなっている（減らすこ！：もでき 
ないのだが，使わなければよいだけなので問題には 
ならない）。8行しかないのは，左コーナーだけにつ 
いて記述しているからである（右コーナーは左コー 
ナーを裏返して作る）。その次の 50 . 0 という数値は， 
直線ブロックの長さである。 

この前半部を編集すれば，図1で出てきた以外の 
種類のブ ロック も定義することができる 力 ? ， しない 
ほうが無難である。理由は上でも書いたとおり，生 
成されるポリゴンのサイズがコン トロ ールできなく 
なる危険性があるからである。 

後半部は コースが どのようなブロックで構成され 
ているかをひとつひとつ並べたものである。最初は 
お約束のブロック数。本当は「ファイルエンドまで 
にブロックの記述が何行あったか」をもってブロッ 
ク数を決めるべきなのだが，なにぶんエディタで自 
動生成することしか考えていなかったのだ。 

各ブロックは 3 つの数値で表現される。 1 番めはブ 
ロックの種類。0は直線，正は左カーブまたは左直 
角ターン，負は右カーブまたは右直角ターンである。 
2番めは道路の左端に縁石を置くかどうかの設定 
(0 で置かない， 1 で置く）， 3 番めは右端で同様の 
設定。 

コース ポリゴンモデルジェネレータ 



SRC フォーマツ 図£コース記述ファイル ( SRC フォーマツト） 

卜の記述にしたが 
つてコースの ポリ 
ゴンモデルを生成 
するプログラムが， 

付録デイスタに収 
録した slconv . x 
である。 

この slconv . 父の 
出力するファイル 
は TRK フォーマ 
ツト ( track の略) 

といい ， SLASH 

(バ、ージョン 3) ベ 


HARDCORE-FINAL- 

- - マジックナンパー 


0.0 0.0 - 

ストレート （タイプ 0} \ 


300.0 7.5 - 

- 300R (タイプ 


200.0 15.0 



150.0 15.0—— 

- 150R (タイプ 3) 


100.0 30.0—— 

-10 OR <タイプ 4> 

ブロックの*類に対応する R(m) と bend (度 

50.0 60.0- 

- 50R (タイプ 5> 


20.0 90.0- 

- 20R (タイプ 6) 


20.0 90.0—— 

- 直角ターン （タイプ 7) / 


50.0 - 

- ストレートブロックの長さ (m 


63 - 

- ブロック a 





- ブロック 1 の種纽 • 左 * 石の有《 • 右*石の有無 


■ ブロッフ 2 の檀雄 • 左緣石の有•右嫌石の有無 

-2 0 1 

.... 


-2 0 1 



0 0 0 

0 0 0 

* ブロックに負数が tB 定してある壜合 tt 右コーナーであることを示す 

310 

0 0 0 




前半 （ > 部分は変更しないほうが無難。 


後半がコースごとに変わる部分。 
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八ードコア 3 D エクスタシー (最終回) 


ったりに設計されたフォーマットである。ファイル 
を直接メインメモリに読み込み，アドレステーブル 
. を整えれば即座に SLASH で利用することができる。 
しかも SLASH でもっとも高速に描画できるデータ 
形式を採用している。このための前処理をすべて 
slconv . x が行っている。 

[注意] slconv .父には「ファイル出力中にディスク 
がいっぱいになってもエラーを出さない j というバ 
グがあるので， フロッピー ディ スタべー スで利用す 
る方は特に注意していただきたい。なにしろ TRK フ 
ォー マット ファイルはサイズが数 100 K バイトに及 
ぶので， フロッ ピーディスクベースで使っていると 
あっといラ間に溢れてしまうのである。そしてその 
中途半端なコースデータを使う tfinale . x は暴走し 
てしまう。このバグは付録 ディ スクを マスターアッ 
プしてから気づいたもので，この記事を書いている 
いまでは解決されている。 

レベル • オブ • ディ テール 

レース ゲームでポリゴン描画の負荷を減らす戦略 
として， コースの ポリゴンモデルをブロック化して 

図3レベル•オブ•ディ テールの 実装 


4 

高ディテール 中ディテール 低ディテール 

• カーブは 4 分割 • カーブは 2 分割 .カーブは分割しない 

•路面の横梯あり •碌石あり 

.緣石あり .センターラインあり 

• センターラインあり 


囡4デイテールの選び方 



視点から近いブロックだけを描画するというアプロ 
ーチは有効である。さらに，視点からの距離に応じ 
て表示するモデルの複雑さを決めるというアブロー 
チも有効である。 こ れを レベル •オブ.デイ テール 
(Level Of Detail , 略して LOD ) と呼ぶこ t は前回 
でも解説した。 

コースに対する LOD の施し方を，前回の設計から 
図3のように変更した。具体的には，中ディテール 
でも縁石を表示するようにしたこと，そして中ディ 
テール！:高ディテールは1ブロックをさらに2つの 
ポリ ゴン モデルに分割したことである。分割した理 
由は，中ディテールと高ディテー ルの 切り替えが結 
構目立つ（路面の模様が突然出現する).ため，1ブロッ 
ク（直線だと 50 m ) 単位でディテールを決めている！： 
不自然になってしまうためである。 

図4に，具体的なディテールの選び方を示す。視 
点の位置から 1.5 ブロックは高ディテールで，それか 
らさらに 1.5 ブロックを中ディテールで，そしてその 
先2ブロックを低ディテールで描画することにした c 
これで200~250メートル先までを最小限の負荷で見 
ることができるわけである。 

ところで，ポリゴン描画ルーチンを実装するにあ 
たっては，次のような状態にも対応する必要があっ 
た。詳しくは ソース プログラムをご覧いただきたい c 
• 車がブロックの後半にいる場合 

視点の後ろにあるブロック前半を高ディテールで 
描〈ことは完全に無駄である。そこで，ブロック前 
半は中ディテールで描き（おそらく描く必要もない 
が)，浮いた負荷をその先の半ブロック（図4で中デ 
ィテー ルに なっている一番近いブロック）を 高 ディ 
テールで描くために使っている。また，こうするこ 
とではじめてデイテールの切り替えが自然になる。 

• 車が逆走している場合 

逆走しても意味がないのでサボートしなくてもい 
いのだが，後ろを向くとコースカ ? 表示されないのも 
変なので，ブロックの描画順も含めて（遠くから描か 
ないと一部の表示が崩れる）場合分けしてある。やっ 
かいなのは逆走判定，というか後ろを向いているか 
どうかの判定で，今回は，現在いるブロックの前後 
のブロック（のポリゴンモデルの中心座標）がそれぞ 
れ車の前にあるか後ろにあるかで判定している。 

この コース 描画戦略はあ〈まで一例である。常に 
5ブロック先まで描き，各デイテールで描くモデルの 
数も決め，描画負荷を一定にすることを優先してい 
る。負荷が変わると，ところどころで処理落ちして 
いるように見えて気持ち悪いためである。 フレーム 
レートがある程度高〈なると処理落ちはかなり気に 
なる。4イント （15 fps ) 力 ? 5イント （12 fps ) になっても 
それほど気づかないが，1イント （60 fps ) が2イント 
(30 fps ) になるのはとても気持ちが悪い。どちらも1 
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イントぶんの処理落ちだが，受ける印象はかなり異 
なる。 

X 68030 のパフォーマンス 

さて，念願の 30 fps を達成した X 68030 のポリゴン 
描画パフォーマンスを簡単に計算してみる。この計 
算は，記事を書いている時点でのバージョンをもと 
にしている（付録ディスクに収録したバージョンと 
は少し コースの ポリゴンモデルや描画戦略が異なっ 
ている）。1ブロックあたりのポリゴン数は， 

. 低ディテールで5~10ポリゴン 
• 中ディテールで約30ポリゴン 
• 高ディテールで70~80ポリゴン 
である。これより1 フレーム あたりのポリゴン数は， 
約160~170ポリゴンである。つまり，1秒間に約5000 
ポリゴンを描画している勘定になる。これが新世代 
ゲーム機だと秒間10万ポリゴンという才ーダーに乗 
る。ただ，それはピーク性能なので単純比較は避け 
るべきだし，実際のゲームでは，10万ポリゴン以上 
を安定して描画している例は意外と少ないはずであ 
る。描画専用ハードウェアを持っておらず，実用域 
で5000という数 fit . が安定して出るというのは悪くな 
い。もちろん，十分だというつもりもない。 

「完獅」と SLASH ソ日「.3.0の么觸こついて 

前回危惧していたとおり，今回付録ディスクに収 
録できたの は 本体の ソースプログラム だけで， 
SLASH の最新版は載せることができなかった。つ 
まり， コンパイルは できないのである。また，今回 
の プログラム は不完全なまま収録したという悔いも 
残っている。完全版の公開に合わせて， SLASH の最 
新版の公開もなんとかしたい t ころだ。 

連載を終えるにあたってのご挨拶 

この企画は，リアルタイム3次元コンピュータグ 
ラフィックのノウハウを蓄積し，あとに続く世代に 
残そう！：いう意図をもって始められました。力 f ，著 
者の力不足(怠け癖という話もありますが）から遅々 
として進まず，結局予定していたことの何分の一も 
達成できずに連載を終えることになりました。 

本連載を始めたのがほぼ2年前，リアルタイム3 
次元コンピュータグラフィックを取り巻く環境が劇 
的に変わりっっあったときです。 AT 互換機の大幅 
な性能向上， 3 D 指向のアーケード基板の台頭。「イン 
ディカー.レーシング (AT 互換機〉 j も「リッジレー 
サー（アーケード）」も，本連載開始後に出たことを 
考えれば，時代を先取りしていたのかもしれません 


(すぐに追い抜かれましたが)。さらに新世代家庭用 
ゲーム機の登場は，マニアックな3次元コンピュー 
タグラフイックを一気に身近にしたと いっていいで 
しょう。マニアックなと表現したとおり，日本では 
3次元コンピュータグラフイックでゲームを作ると 
いう 土壤がまったくと いっていい ほど存在しません。 
コンピュータグラフィックの勉強をしようにも，パ， 
イブル級の文献はことごとく翻訳されていず，洋書 
を探すしかないのが現状です。リアルタイム3次元 
コンピュータグラフィックは，ハードウェアの知識， 
アルゴリズムに関する深い造詣，システム設計のセ 
ンス，高いコーディング技能のすべてを使い手に要 
求します。そのどれが欠けてもま！：もなパフォーマ 
ンスは望めません。新世代家庭用ゲーム機のソフト 
の出来栄えの差がとても大きい理凼のひとつはそれ 
です。 

日本と欧米の格差は連載開始当初からかなりあり 
ましたが，当時はプラットフオームが違ったことも 
あり，その差を直接思い知らされるこ！：はありませ 
んでした（欧米人が X 68000 を使って3次元のゲーム 
を作ることはなかったので， 「 AMIGA はすごい」で 
ごまかせたのです）。しかし，今年末から来年にかけ- 
て私たちは欧米人の 3 次元コンピュータグラフイッ 
クに対する地力の差を思い知らされることになるで 
しょう。新世代家庭用ゲーム機は全世界的なフォー 
マットであり，同じフィールドの上で直接比較され 
るのです。彼らは，ゲーム性はさておき，ビジュア 
ル面では極めて レベルの 高い仕事をしています。 ハ 
ー ドウェアの限界を把握したうえで，非常に上手に 
パ、ランスのいいシステムを作っています。 

もう何年も前から 3 D 愛好家をやっている私！：し 
ては，3次元コンピュータグラフィックが認知され 
てきた最近の流れは歓迎すべきものです。ただ日本 
ではまだ大部分がポリゴンを使いこなすというより 
ポリゴンに使われている状況であり，ポリゴンを使 
ってなにかを表現するというレベルになかなか到達 
しません。そういう危機意識からか，最近は理屈よ 
りもまず実践という気持ちが強くなっています。プ 
ロダラム制作とその解説が同時進行という本連載の 
手探りスタイルは正直いって無謀なものでしたし， 

たびたび起こる方針転換や意味のない試行錯誤で読 
者の方々にもご迷惑をおかけしました。幸い私は新 
世代家庭用ゲーム機で仕事をさせていただいており， 
本連載でやり残したことも含めて答えを出せたらと 
考えています。きちん t ひとつ優れた作品を作って 
から完璧な論理展開でゲーム作りを説く……という 
のを，機会があればやってみたいものです。 

最後になりましたが，この2年あまりの間，内容 
が難しいうえに記述もわかりにくい本連載におつき 
合いいただいて，どうもありがとうございました。 
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最終回) 


DSP 用プログラムを見る 

Taki Yasushi 瀧康史 

X 68000 にとってさまざまな可能性を秘めていた DSP ボード 
その活用講座もこれで最終回となった 

具体的に DSP 用のプログラムを提示して動作に触れてみよ3 


残念ながら今月でこの連載も最終回です。 
本当ならば， DAI 出力用のプログラムや， 
DSPS らではの数学演算ライブラリを作 
っていきたかったのですが，時間的都合で 
無理があったようです。先月，忙しさと体 
調不備に負けて休んでしまったのが，多少 
痛かったかな？と，いまになって少し後 
悔しているところ。 

しかしながら， 今回 1 回で できる範囲は 
限られているのが現状です。一気に話を進 
めてしまうよりも，とりあえず DSP に触れ 
てみる！：いうことのほうが，後々， DSP を 
学ぶうえで重要だ!:考えたので，最終回は， 
DSP に実際に触れるということを主目的 
に考えて，話を進めていこうかと思います。 
これから先の話は，いささか無責任かとは 
思いますが， TMS 320 C 26 の マニュアルで 
も見て独学していただきたいか t 思います。 

■ 土壌を用意する 

とりあえず，人の作ったプログラムをじ 
っくり舐めていくの力 5 ',アセンブラの上達 
方法だというのが持論です。私の場合，初 
めて勉強した i 8080だけは，入門書で勉強し 
ました力 5 ，その後勉強した Z 80， 8086, 
80386, 6502, 68000などは，人の作ったプ 

ログラムを紙めつつ，ハンドブック片手に 
学習していったものです。その一方で，わ 
かるわからないはとも 力 1 くと して， その ア 
セン ブラ マニュアルを 読んでいくという こ 
t も続けました。最初に読んだ！：きはわか 
らなくても，人の アセンブラを 読んで いく 
うちに，次に同じ マニュアルを 読むときに 
は理解できたものです。 

AWESOME - X のようなシステム構成の 
場合，プロセッサは，メインプロセッサで 
はありません。そのため，いままでの環境 
のように，普通に手軽にアセンブルして， 
さっくり t 実行とかはできません。デバッ 


ガもなにもないため，実行状態をそのまま 
目に見えるかたちで表現するためにはなん 
らかの細工が必要になります。つまり，メ 
インプロセツサ側の動作プログラムです。 

DSP が動いている最中も，メインプロセ 
ッサである MC 680 x 0 ■は休まず動作可能で 
す。しかし，2つのプロセッサの同期をき 
ちんととってプログラムするには，それな 
りの根性と慣れが必要です。初めて作るプ 
ログラムには不向きです。 

したがって， DSP にプログラムを受け渡 
すルーチンを C 言語で組み， DSP に実際に 
実行をさせて結果を表示するような手順で 
プログラムを進めてみることにします。 

サンプルは G + + のソースと， TMS 320 C 
26のアセンブラソースでできあがっていま 
す。 G + + は Charlie 版の gcc 2, TMS 320 C 26 
のアセンブラは AWESOME - X 付属の 
ASMDSP . X を利用しています。 G + + の 
プログラムのほうは特に G ++ の機能を使 
っているつもりはないので，ほぼ無改変で 
真理子版 gcc にも対応できるでしよう。 
DSP のプログラムのほうは特になにかす 
るプログラムではなく，ほとんど DSP を動 
作させたという確認程度のものです。 

DSP がちゃんと動いていることがつか 
めれば，このプログラムから徐々に改変を 
続け，それなりに意味があるプログラムに 
仕上げることはできるでしよう。 

_プログラムの解説 

とにかく DSP のプログラムはプロセツ 
サの特徴をよく学んでおく必要があります。 
1月開けてしまったので，1回目（主に 
AWESOME - X の構造について）と2回目 
( TMS 320 C 26 の構造）をいまのうちに読み 
返しておいてください。 

• G ++ のソース 

# define で定義されている項目， 


DSPCTRL は， DSP のコントロ ール用レジ 
スタです。詳しいことは AWESOME - X の 
マニュアルに内部資料として掲載されてい 
ます。 * (short * ) ( Oxec 800 0) という定義 
をしていますが，これはこの I / O ポートを 
直接ワードアクセスすることを意味してい 
ます。これを直接読めば, AWESOME - X の 
コントロー ルポートを読み，これに書き込 
めば コントロー ルポートを直接叩くことが 
できます。わかるとは思います力 5 ，かなり 
怪しげな C 言語の表記です。 

DSPADDR は DSP との共有メモリの番 
地を指します。 mainO の中で ， static short 
*bufs = DSPADDR ; と呼び出されてい 
ますが，これによって， bufs [ addr ] T 7 — 
ド単位で DSP のアドレスを読み書きでき 
るようにしています。 

main 〇の中にある #include は load . asm 
t いう dsp のアセンブリプログラムを，ア 
セン ブルした出カフアイルです。なぜか 
short 型ではなく， int 型の初期値つき配列 
で表記されたものです。 
define の項で触れた通り，直接 I / O を叩 

く t いういやらしいプログラムですから， 
プログラムは全般にわたって スーパー バイ 
ザ モー ドで热理さ れ ます。 _ iocs _ b_wpeek 
などを利用しないのは， DSPt のやりとり 
は時間を必要とする場合が多いためです。 

まずは，起動前に DSP のフラグを表示し 
ます （DSPSTATUS :の行）。そして， 
DSPCTRL = ( short ) 0 x 06； で DSPADDR 
に SRAM 0 を呼び出し，かつ DSP を HALT 
します。 DSP を HALT しない t ， SRAM に 
は読み書きできないからです。こうして 
SRAM 0,1 をゼロクリアし，加えてデータ 
メモリ用の DPRAM をゼロクリアします。 

メモリクリア後に DSP のステータスを 
読むと，0ビット目が O ( DSP - HOLD )， 2ビ 
ット目が1 ( DSP - BUSY ) になっているは 
ずです。3,4ビットが DSP からのデータフ 
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ラグになっていますが，これは前の状況を 
引きずっているはずです。 

デュアルポートのデータメモリがきちん 
t クリアされたかどうかをその後，表示し 
ます。0000〜 07 ff まですベて0000になって 
いるはずです。 

タリ'アを5萑認.したら， DSP にプログ、ラム 
を転送します。 DSP は HALT のまま， 
SRAM 0 を呼び出し， load . h の中で初期化 
されている load _ tbl からデータを転送しま 
す（データがなぜか int で初期化されている 
ため， short でキャストしています）。 

この 状態で， ステータスを 見ますが，さ 
っきと変化はないはずです。 

プログラムがきちんとメモリに格納され 
たかを確認します。本来ならば，プログラ 
ムメモリすべてを表示するべきかもしれま 
せんが， DSPf 則のプログラムカ 5 '短いため， 
手抜きで 07 ff までしか表示していません。 

ここまでの準備ができて初めて DSP に 
ゴーサインを出すことができます。 

まずやることは， DSP のリセットと 
HALT の解除です。リセットは， 
DSPCTRL の bitl を1->0_>1と繰り返すこ 
とで行われます。 HALT の解除は，単純に 
DSPCTRL の bitO を1にするだけです。そこ 
で，最初に DSPCTRL に2進数表記で Ob 
01000111を転送します。これはメモリバン 
クをデータメモリに指•定， HALT を解除に 
し，割り込みを許可せず，リセット動作の 
開始を行います。次にダミーで _ iocs」oyg 
et (0); という動作をしていますが，これは 
単なる時間侍ちです。本来はインラインア 
センブラなどで， joystick ポートを空読み 
し，そのあとに nop を入れることで，キャッ 
シュのない68000から68040までで時間侍ち 
をします。あまり厳密なウェイトではあり 
ませんが，ジョイスティックポートを空読 
みする動作は，割とメジャーなウェイトで 
す。 X 68030 でも XVI でも，高クロックマシ 
ンが必ず PPI に 10 MHz を供給しているこ 
t を利用しています（システムまでクロッ 
クアップしたら当然おかし〈なります）。 

こうして，リセット動作をするとあらか 
じめ用意された DSP のプログラムが実行 
されます。 この あと ステータスを 取り，デ 
—タ メモリの内容を保存して再び ステータ 
スを取ります。 

• DSP 側のプ〇グラム 

さて本番です。 DSP のブログラムをみっ 
ちり li 読んでいきましよう。 

まず最初の pseg という命令は，プログラ 
ムセグメントを指定する命令です。セグメ 
ントといういい方をしていますが，これは 


要するにプログラムメモリを指すというこ 
とです。 MC 68000のアセンブラの疑似命令 
である. text に多少似ています力 5 '，こちらの 
場合は，プログラムとデータの領域が完全 
にわかれているので，もう少し重みがあり 
ます。 

aorg >0000はプログラムが，プログラム 
メモリの〇番地から始まるという指定です。 


前回いいましたが「>」この記号は， MC 680 
x 0 ニモニッ クでいう！：ころの r $」 と同 
じ，つまり16進数を表しているだけです。 

b から始まるニーモニックはブランチを 
意味しています。最初の方はどうもべクタ 
のようなもので，どのプログラムでも同じ 
書き方をしているようなので割愛します。 
とりあえずは，リセットの直後にジャンプ 


U スト1 




dsp 上 oad.cc == 



1 

#include 

<atdio.h> 



2 

#include 

く stdlib.h 〉 



3 

#include 

<Bys/iocs.h> 




#include 

<sya/dos.h> 



5 

#include 

<8ys/xglob.h> 



7 

#define 

DSPCTRL 


* {short *)(0xec8000) 

8 

#define 

DSPADDR 


(0xec0000) 

10 

#define 

DSPSTATUS 

printf("Reg=X0hx¥n",(DSPCTRL 

12 





13 

int 

main( void ) 



\\ 

{ 




15 


int 


i,i2; II インクリメント用 

16 

static 

short *bufs = 

(short*)DSPADDR ； 

17 





18 

# include 

"load.h" 

II AWESOME-X DSP 用バイナリルーチン 

19 





20 

int 


stack ; 

// user 

21 





22 

stacks 

dos auper( 0 ); 



23 





24 

printf < 

"DSP の実敝ブログラム ¥n 


25 





26 

printf( 

"実行前のステー 

タス状想 


27 

DSPSTATUS ； 



28 





29 

// DSP のメモリをクリアする 




30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 
iJ; 


DSPCTRL=(short)0x06 ； 

for( i=0; i<0x4000; i+f ) bufa[i]=0 

DSPCTRL=(short)0x26 ； 

for( i = 0 ； i<0x4000 ； i + 4- ) bufs[ i] =D 

DSPCTRL=(short)0x46 ； 

for( i = 0 ； i<0x0800; i + + ) bufs[i]=0 

printf( "メモリクリア後のステータス状態 
DSPSTATUS ； 


printf ( " メモリクリアがきちんと行われたか確 SSVn ") ； 
for(i=0 ； i<0x80 ； i++)( 

printf( "%04hx ",i*0xl0); 

for(i2=0;i2<0xl0;i2++) 

printf("%04hx ",bufs[i*0xl0+i2]); 
printf( "Yn"); 

) 

II DSP にプログラムを転送する。 

DSPCTRL=0x06 ； 

for( i = 0 ； i < sizeof(load_tbl)/2 


// SRAM 0 (PROGRAM) 
// SRAM 1(PROGRAM) 
// DPRAM (DATA) 


；i + + ) bufs[i] = (short}load tbl[ 


51 ： 
52 ： 
53 ： 
54 : 
55 ： 
56 ： 
57 ： 
58 ： 
59: 
60 ： 
61 ： 
62 ： 
63 ： 
64 : 
65: 
66： 
,DSP 
67 : 
68： 
69 ： 
70: 
71 ： 
72 ： 
73 ： 
74 : 
75 ： 
76: 
77: 


printf < "ブログラム転送後のステータス状瓶 ")； 

DSPSTATUS ； 

printf ( " ブログラムがきちんとメモリに転送されたか確 KYn ") ； 
for(i=0 ； i<0x80 ； i++) | 

printf ( *'%04hx " ,i*0xl0); 

for(i2=0 ； i2<0xl0 ； i2++) 

printf("%04hx ",bufs[i*0xl0+i2 ])； 
printf( "¥n ")； 


DSPCTRL=(short)0b0 1000111 ; 

_ioca_joyget(0); 

DSPCTRL=(short)0b 01000101 ; 

_iocs_joyget(0 )； 

DSPCTRL=(short)0b 010001 11 ； 

Active 

printf( "実行直後のステータス状態 
DSPSTATUS ； 

for(i=0 ； i<0x80;i++){ 

printf( "%04hx ",i*0xl0); 

for(i2 = 0 ； i2<0x10 ； i2 + +) 

printf("X04hx ",bufs[i*0xl0+i2 ])； 
printf( "¥n M ); 

} 

printf ( "柊了時のステータス状態 
DSPSTATUS ； 


// HOLD 解除&リセット開始 

II ウェイト 

// リセット動作 （ 2bit を 1->0->1> 
//ウェイト 

// DPRAM , 割り込み OFF , DSP Run 
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>0020 ； 20 番地より 


pseg 

org 

init 

dint 

rovm 

larp 

data 

CONF0 

These 

内部メ 


ードのリセット 
ンタは 7 

TMS320C25 instruction set. 


ldpk 

lack 

sacl 


>11 

0 


ldpk 

lack 

sacl 

initfin 
lack 
sacl 
out 

initend 


17 

>12 

0 


>0c 

outdat 
out_dat ， 0 


; データメモリページポインタを 17 
；アキュムレータに12 
；0バイト目にデータをストア 


FLAG0=1/X68INT=1(disable) 

Acc->dma 

dma->PORT0 


永久ルーブ《終了 > 


t 

isra 

dint 

eint 

ret 

ends 


データセグメント 
dseg 


dorg 

out_dat 

dmmy 

end 


>0001 •，ページ 17 の 1 番目！ 

bas 1 

data >1234,>5678,>9abc 

； 初期浦は意味を持たない。 


aorg >0000 
b init 

b isra 

b isra 

b isra 


org 

>0018 


b 

isra 

；TIMER 

b 

isra 

；RECV 

b 

isra 

;SEND 

b 

isra 

;user Interrupt 


* 以上は AWESOME-X のべクタ 

* ブログラム開始 


=====r=r== load.asm ======= 

* ブログラムセグメントの指定 
pseg 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
4 4 

45 

46 

47 

48 

49 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 


する init に飛ぶことにしましよう。 

pseg,org >0020と続いています力 5 ',これ 
は20番地から init が始まっていることを意 
味しています。 

ソース 中にそれぞれの命令に注釈があり 
ますから，それを読みつつ説明をしましよ 
う。最初の dint は単純に割り込みを禁止す 
るだけです。 eint で割り込み禁止を解除し 
ます。 rovm , larp 7はそれぞれの注釈の意 
味がありますが，今回のプログラムではほ 
とんど意味をなしていません。 

次の data > ce 3 c ですが，これは TMS 320 
C 26 専用の命令です。 TMS 320 C 25 のマニュ 
アルは当然掲載されていませんが，巻末の 
ほうの英語の部分にこの説明がされていま 

リスト2 


す。要するに， CONFO という命令ですが， 
この命令によって， C 26 の 1568 Word のメモ 
リをすベてデータメモリとして利用すると 
いう宣言です。これは内部メモリの項で説 
明しましょう。 

次の ldpk はデータメモリページポイン 
夕を16番にするという指定です。データメ 
モリページポインタについては，前回やり 
ましたが，これは9ビットのデータで表現 
します。 TMS 320 C 26 ではデータメモリを 
128 WordX 512 ブロックで管理しています。 
つまりこの命令は，データメモリを512等分 
した16番目を示しているのです。つまり， 
実際のアドレスは， 16 X 128 = 20480800) 番 
地を意味することになるわけです。 


lack はアキュムレータにデータを転送す 
る命令です。ここでは >11を転送していま 
す。このあと， sacl 0で〇番地目にアキュム 
レータの値を書き出します。要するに，>11 
を>800番地に書き出したということです。 

ところでこの >800番地というのは，どう 
いう番地かといいます t , 実はこれは， 
DPRAM の〇番地目を表す番地なのです。こ 
の前の番地はなにがいるかというと，これ 
こそ，オンチップ RAM が存在するのです。 

次にデータメモリページ17番にして同じ 
処理をします。処理結果を見ればわかりま 
すが，自分が書き込んだデータが0000番地 
と，0080番地にあるはずです。 

最後に DSPCTRL フラダの FLAG 0 = 1， 
FLAG 1 = 0 にして， DSPCTRL に吐き出し 
ます。これは DSP のポート番号〇番にあり 
ます。ただ， TMS 320 C 26 の out 命令は，デ 
ータメモリから出力するため，単純に >0 c を 
ポート0に出力するだけでもまわりくどい 
記述をします。まず ， lack >0 c でデータを 
アキュムレータにコピーし， sacl で dseg 以 
降に定義されたデータメモリである out _ 
dat に転送して，その内容を out out _ dat ,0 
でポート0に出力しています。最後は無限 
ループをさせておけば終了です。 

ところで，この dseg ですが， pseg から考 
えればわかるとおり，これはデータメモリ 
を表します。このあと dorg でデータメモリ 
のアドレスを指定していますが，ここで記 
述されている1番地とはどこなのでしょう 
か？答えは実は自分が最後に定義した， 
ldpk 17,つまりデータページメモリ17番 
から数えて1番目，>0881番地を意味してい 
るのです。出力結果ではちょうど81番地に 
0 C が埋められているはずです。 

bss 1はデータメモリから1ワードのメ 
モリを確保することを意味しています。 
MC 680 x 0 でいう， ds . wlt 同じです。 

そのあとの, data ですが，これは dc . w と同 
じです。しかし，出力結果から見てわかる 
と思います力*，ここで定義した初期値，〉 
1234, >5678, >9 abc はデータメモリに格納 

されていません。というのも，アセンブル 
の際に C のへ ッダフアイルに変換されるバ 
イナリデータは，プログラムメモリに転送 
されるものだからです。したがって，デー 
タメモリに初期値つきのデータを確保して 
も，データメモリには口ードされません。 
プログラムメモリに口ードをして，転送命 
令を使って転送するか， MC 680 x 0 侧で初期 
値を転送するか，いずれかの方法を取るし 
かないでしょう。 
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讀メモリコントロ-ル 

TMS 320 C 26 は TMS 320 C 25 と違い，オン 
チップ ROM が少ない代わりにオンチップ 
RAM を 1568 Word 持っています。マニュア 
ルは TMS 320 C 25 用で，追記で TMS 320 C 26 
が英語のまま掲載されていますが，当然な 
がら TMS 320 C 26 のメモリを使う命令はこ 
ちらの英語のほうに書かれております。 

よくよく考えれば当たり前なのです が， 
私が最初に3日間もハマった壁はこれです。 
GRAVIS さんのほうで作られたソースを 
見ながら，プログラムメモリの，しかも途 
中に データが 埋め込まれていて，いったい 
これはなんなんだ？ t 頭を抱えていまし 
た。確かに横にゴメントとして CONFO と書 
いてあったりしましたが, CONFO という命 
令は TMS 320 C 25 の命令表にはないし（当 
たり前)，なんだろう？と悩んだわけです。 

TMS 320 C 26 は 1568 Word というオンチ 
ップ RAM を持っていますが，これはブロ 
ック〇からブロック3までにわかれていま 
す。このうち，ブロック2だけが 32 word 
で,必ずデータメモリページ0番の >60番地 
から 32 word (つまりページ0の最後まで） 

を占めています。 

基本的にプログラムメモリは >00~> lf ま 
でがベクタ領域です。プログラムを指定す 
る際 ， aorg >20と行ったのはそのためで 
す。 AWESOME - X の場合，プログラムメモ 
リは>20から先， 32 K ワードがすべて SRAM 
0,1で埋められています。 

データメモリはページ0の >00~>05まで 
が，オンチップメモリマップレジスタとし 

て利用され，そのあと >06〜 >5 f までは予約 
です。 >60~>7 f まではブロック0,そのあと 
に当たる，ページ1, 2 , 3は予約領域です。 

残りのオンチップメモリは 1568-32 = 153 
6ワード，要するに1536/3=512のメモリが， 
ブロック0，1， 3としてプログラムメモ 

リ t データメモリ，どちらにも配置可能に 
なります。 

これを配置するのが CONFO , CONF 1, 
CONF 2, CONF 3 命令です。 

CONFO はすべ ての ブロ ッ クをデータメ 
モリに マッピング します。外部データメモ 
] J ( DPRAM ) は必ずページ16からですから， 
隙間であるページ4 ~15にブロックが埋め 
られます。具体的には，ページ0が4 ~ 7, 
ページ1が8~11，ページ3が12~15です。 

CONF 1 はブロック〇のみ，プ n グラムメ 
モリに割り当てます。データメモリはブロ 
ック〇が抜けたページ4 ~ 7が未使用領域 


になります。プログラムメモリに移動され 
たブロック〇は〉 FA 00~> FBFF までに配 
置されます。 AWESOME - X には未使用の 
領域です。 

CONF 2 はブロック〇と1をプログラム 
メモリに割り当てます。データメモリはブ 
ロック0，1が抜け，ぺージ4 ~11までが 
未使用領域になります。プログラムメモリ 
はブロック〇の後の番地である〉 FC 00~> 
FDFF までにブロック1が埋められます。 

CONF 3 はブロック0,1,3がすべてプログ 
ラムメモリに移動します。これによって， 
プログラムメモリの〉 FAO 0 ~>FFFF (つま 
り最後の番地）までが，オンチップ RAM で 
埋め尽くされます。 

AWESOME - X の場合，データメモリが 
少なくてさらにウェイトがかかり，プログ 
ラムメモリは SRAM で 32 KWord t 害と余 
裕があるので，ほとんどのケースは CONF 

図1 DSP の実験ブログラム 


0で利用すると思われます。 

今回の例では目に見えてわかるように， 
一時利用やフラグのように利用するものを 
>800以降に書きましたが，実際は高速にア 
クセスできる RAM に書いたほうがよいで 
しょう。 

•ぉゎりに 

結局，たいしたものもできずに連載は終 
わってしまいました。それでも，おそらく 
これだけわかっていれば，少なくても TMS 
320 C 25 のマニュアルの英語の部分は読ま 
なくてもよいのではないかと思います。 

もう少し， DSP の命令の紹介も U こかっ 
たのですが，これから先は割とスムーズに 
入れるのではないかと思います。少しずつ, 
マルチプロセツ シングシステムの 面白さを 
味わっていただければ幸いです。 


実行前のステータス状態 Reg 二 d 
メモリクリア後のステータス状 ® Reg=c 
メモリクリアがきちんと行われたか確認 

0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0020 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0030 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0040 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0050 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0060 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0070 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0080 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0090 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00 a 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00 b 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


07 c 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 d 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 e 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 f 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

プログラム転送後のステータス状態 Reg=c 


プログラムがきちんとメモリに転送されたか確認 

0000 ff 80 0020 ff 80 002 f ff 80 002 f ff 80 002 f 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 ff 80 002 f ff 80 002 f ff 80 002 f ff 80 002 f 
0020 ceOl ce 02 558 f ce 3 c c 810 call 6000 c 811 cal 2 6000 caOc 6001 eOOl ff 80 002 d ceOl 
0030 ceOO ce 26 b 408 7042 0001 25 c 0 3190 00001010 2030 302010101010 3030 2030 3020 
0040 3736 2030 3020 3030 3030 3030 2030 3020 3030 3030 3030 2030 3020 3030 3030 3030 
0050 2030 3020 3030 3030 3030 200 a 3730 3030 2030 3020 3030 3030 3030 2030 3020 3030 
0060 3030 3030 2030 3020 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0070 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0080 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0090 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
OOaO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
OObO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


07 c 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 d 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 e 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
07 fO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
実行直後のステータス伏態 Reg--d 


0000 00110000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0020 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0030 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0040 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0050 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0060 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0070 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0080 0012 000 c 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0090 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00 a 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

OObO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

07 c 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

07 d 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

07 e 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

07 f 0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

終了時のステータス状態 Reg:d 
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div を弄ぶ 


Tamura Kento 


田村健人 


短期集中とはいうものの， Lisp 入門も今回で最終回としヽぅことになった 
本来の目的であった div のカスタマイズ関係の解説を始めよろ 
Lisp の動作についてよくわからないところは実際に触りながら確認してみてぼしい 
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ここのところ， OS /2 でのプログラミングに手を出して 
いる。 SX - WINDOW で，ただウインドウを出すだけのプ 
ログラムを書く と けっこうな行数になってしまう 。X 
Window System も 最低レベルの Xlib で組むとかなり 長 
く，高位ライブラリである Xt を使うと短く書けるのであ 
る0 OS /2 はというと， 最低レベルのシステムコール しか 
使わないで書いて も かなり簡潔に書ける。「標準の動作と 
違う処理だけ書けばいい」という理想的なプログラミン 
グ方法が システムと してサポートされているのである。 
なかなか気持ちのいいものである。 

div における Lisp の位置づけ 

GNU Emacs から Emacs - Lisp を取り払ってしまうと， 
ぉいしい ところが大部分なくなってしまう。 div から div - 
lisp をなくしても，それほど困らないだろう。 div の動作 
のほとんどは C + 十で書かれてぉり， div - lisp から手を出 
せることは限られている。 

もともと， div がそこそこ使えるようになって，カスタ 
マイズの方法を考えるときから， 

「代入は Lisp ライクに setq にしよう」 

「四則演算ぐらいできるようにしよう j 
「リスト処理できるようにしよう」 

という段階を経て Lisp になったものであるから，実装は 
汚いし， div の中核に触れられるようにはできていないの 
である。最初に 「 Lisp ライクな文法にしよう」と思った 
理由は， Lisp の書式なら字句解析 • 構文解析が楽だから 
である。 

div _ lisp でできること（やること）を挙げてみよう。 

1) 値の変更 

2) キーバインドの変更 

3) その他 

それぞれについて解説する。 

なぉ， div のカスタマイズをするときは， _ divdefault を 
書き換えないで， _ div に追加するようにしてほしい。 

値の変更 

( setq 設定変数値の式） 

の形式で使うものである。これで div の内部で用いる値を 
■h!X 1995.12. 


変更する。または，内部で用いる値を変更することで動 
作を変える。設定変数に関しては本誌8月号44，45ページ 
および，ファイル _ divdefault を参照してほしい 0 

色を変える，フォントを変える，大きさを変える設定 
変数については悩むことはないだろう。 

わかりにくいと思われるものについて解説しよう。 
#cd-path 

div で SHIFT + Z を押すと小さなウィンドウが出て，デ 
ィレクトリ名を入力するとそこに移動できる。このとき， 
フルパスで入力しなかった場合は変数 cd - path の最初か 
ら要素の文字列と結合して存在するディレクトリならそ 
こに移動する。詳しくは8月号49ページ ^ cd - irrcd-pa 
th の説明か75ページの EXCD . X の説明を見てほしい。 

この機能は， UNIX のシェルについているものがもと 
になっている。頻繁に行くディレクトリの親ディレクト 
リを cd - path に入れておけば幸せになれるのである。た 
だ，この機能力 5 ' div で効果的かどうかは疑問ではある。少 
なくともキーボードで操作をしない人には無縁だろう。 
•operate-in-inactive 

SX - WINDOW 標準のディレクトリ表示ウィンドウは， 
ウィンドウが最前面になくてもマウスでアイ コンの 実行 
などができる。 div でも同じように最前面でなくてもファ 
イルを操作できるようになって いる。 div の設定を変更し 
ていなければこの状態である力 5 ', div は標準ディレクトリ 
表示ウィンドウと違ってファイルが隙間なく表示される 
ので div を前面に持ってくるときにはこの機能がかえっ 
て邪魔だと感じる人もいるだろう。そういう場合は， 
isetq operate - m-inactive ml ) 

とすればいいのである。 

• Directory: : format-string 

ファイルの表示形式を決める変数である。 div のファイ 
ル表示は初期状態では UNIX の Is コマンド （ DOS の DIR 
にあたる）のような形式で，ファイル属性•長さ•タイム 
スタンプ.ファイル名の順になっている。これを DIR の 
ようにファイル名•長さ•タイムスタンプの順にするに 
は， 

(setq Directory • . format - string ”n 1 t ”） 

とする。ただし，拡張子を揃えて表示するようなことは 
できない。 

•Tree :: animation-id/length/speed 







木表示の，開いて いるディレクトリのアニメーション 
を指定する。 div . lb の中身を見るとわかるとおり，このア 
ニメー ション は PAT 4 データ を連続表示しているだけで 
ある。 id でリ ソース ID，length で コマ 数（リ ソース ID は連 
続している必要がある）， speed で表示間隔を指定する。 
speed の値は小さいほど速く， 100 にすると 1 秒 1コマぐ 
らいになる。実は div.lb には アニメーションのデータが 
もう 1 セット入っており， 次の ような設定で見ること 力す 
できる。 

(setq Tree : : animation-id 3041 6) 

(setq 丄 ' ree . .animauorrlength 8) 

メニューの変更も setq で行う 0 div のウィンドウ上部の 
メニューアイコンを右クリックしたときに出るメニュー 

は Menu::io Menu * select Menu :: sort Menu :: layout 
Menu : conf ig Menu i i 5 Menu :: 6 Menu * * 7 Menu :: 

8 Menu ::9 という名前の変数から作成される。変数にど 
んなものを代入すればよいかは _divdefault を見れば想 
像できる L 思う。 

(，，タィトル，， 

(”品目1”式 1) 

(”品目2” 式 2) 

(”品目 n ” 式 n )) 

タイトルは 8 月号収録の div.x では無視される。メニュ 
一の品目は SX-WINDOW の仕様により 31 個までである。 
品目が選ばれたときに，それに対応する式が評価される。 
式はひとつしか書けないので，複数の式を評価したいと 
きは関数にする力 1 progn でつなげる必要がある。関数 
operrselector と仕様を合わせるために，品目の文字列の 
1文字目は無視される。 

キー八'インドの変更 

div のキーバインドを変更するのはわかりにくいとい 
う評価をしばしばいただいている。 Lisp に馴染みのない 
人が多かったこともあるが，最大の原因はキーバインド 
を設定する関数が 4 つあり，使い分ける必袈があることな 
のだろう。 

例として， 「 L を押したらドライブ移動メニューを出 
す」という設定をしてみよう。 

まず， 「 L を押したらいつでもメニューを出していいい 


のか」を考える。 div には キーに 関する状態が3つある。 
「デイレクトリ表示が操作可能なとき」「デイレクトリ履 
歴に カーソルが 出ていると き」 「木表示に カーソルが 出て 
いるとき」である。これらの状態のうちどこで有効にし 
たいかを考えて，関数 directory - set - key / history - set - 
key/tree - set - key を使い分け るのである。いつでも有効 
にしたい場合は globa 卜 set - key を使う。なにも考えたく 
なければ globa 卜 set - key を使えばよい。 

ドライブを移動する関数は change - drive で，引数はな 

い 0 

( global - set-key 0 0 K_L * ^ change - drive )) 

結論としてはこの式を _ div に加えればよい。1番目の引数 
は普通は0にする。2ストロークのキー操作を定義すると 
きに使うものである。第2引数の0は一緒に押すキーの指 
定である。この例では L 以外に押すキーはないので0であ 
る。もし OPT .1 + OPT .2 + L のようにしたいときは第2 
引数を「（+ KS _0 PT 1 KS _ OP 丁2)」にする。、 KS _’+ キ 
一名を指定するのである。第3引数がキーの名前で ，、 K _’ 
+キー名で指定する。第4引数が目的の動作をする式であ 
る。普通は頭にアポストフロイをつけるものだと思って 
よい。なぜアポス トロ フイをつけるのかは前回の記事を 
読めば理解できるかもしれない。 

その他 

たとえば シャー ペンのカスタマイズでは， キー バイン 
ドの変更，メニューの変更，値の変更しかできない。 シ 
ャー ペンのカスタマイズと div のカスタマイズで決定的 
に違うのは， div ではプログラミングができるということ 
である。 シャー ペンで キーに 定義できるのは，コマンド 
の逐次実行のみである。条件判断ができないので，あま 
り賢い動作は定義できない。あらゆる状態に柔軟に対処 
するためには C コンパイラなどを使って外部コマンドを 
作る必要があった。 

C コンパイラを使おうが Lisp インタプリタを使おう 力％ 
プログラムを作るということには変わらないが， C コン 
パイラを使うことの繁雑さとインタプリタ言語の手軽さ 
はかなり差がある。 

div - lisp におけるプログラミングの例として， div のフ 
アイル複写をもう少し賢くしてみよう。 div で C キーを押 
したときに行われる複写は，「ディレクトリ表示画面が分 


リスト1ファイル複写の改良 

: このリストを _div に加えると、 C キーの動作が変更される 


(global-set-key 0 0 K_C 
’ Qcond (Ceq (.get-layout-or-split) 0) 

(let ((fn (read-string "複写先ディレク 
(and fn 

(eq (char fn 1)#¥：) 
(directoryp fn) 

(progn 

(split-window-vertically) 

(go-to fn) 

(other-window) 

(copy-to-other-window))))) 

(t (copy-to-other-window)))) 


トリ ：•，））） 
not nil? 

drive 付きの full path であるか？ 
存在する directory ? 

分割する力ーソルは新しい方に 

宛先 directory に行く 

複写されるファイルがあるところに戻る 

複写 


: div-lisp には if がないことに今気付いた （—： 

: drive 指定がなかったり、相対パスが入力されたときは完全なパスに直した方がいし、だろう 
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割されているときに， カーソル 上の ファイル か選択され 
ている ファイルを 反対側のディレクトリに複写する」と 
いう動作である。ディレクトリ表示が分割されていない 
ときになにもしないのはいささかさみしすぎるので，分 
割されていないときはどこにコピーするか聞いてくるよ 
うにしてみよう（リスト1)。 

画面が分割されているかどうかは get - layout - of - split 
で判定できる。文字列の入力を行うのは read - string であ 
る。複写先を指定して複写を行う関数は div にはないの 
で，画面分割してディレクトリを移動させ，もともとの 
複写関数を評価すればよい。 

こうして div - lisp のプログラミングをしてみると，中 
途半端な関数の仕様が露見してしまう。 copy - to - other - 
window ではなく，複写先のディレクトリ名を引数にし 
てファイルを複写する関数があるべきだし， split - 
window -* は，新しく生成した画面のディレクトリを指 
定できたほうが便利だろう（この原稿を書き終わったら 
直しておこうっ！:）。 

參 

チューニング 

• 

筆者は 25 MHz の X 68000 XVI で div を使っているが，か 
なり動作が鈍いと感じている。 X 68030 だとさほど気にな 
らないようだ。 10 MHz 機種だと2 . 5倍遅いわけで，動作速 
度に関してはかなり不満を持つと思う。できるだけ軽快 
に動くような設定について考えてみよう。 

まず，起動は _divdefault i ;_ div 中の式を短くすればそ 
のぶん速くなる。基本的に _ divdefault は書き換えな いほ 
う 力すいいが， 背に腹は替えられない。使わない キー バイ 
ンドと関数定義は削ってしまう。メニューや open - 
selector の定義 もできるだけ短くする。 

起動時には _ divtree と _ divhistory をディスタから読み 
込むようになっているので， 

(setq history , - save ml ) 

(setq Tree - - save nil ) 

と設定して _ divtree と _ divhistory は削除する。 

表示に関しては，デイレクトリの縮小アイコンが非常 


に負荷になっている。初めて表示するアイコンはデ ィス 
クから読み込むし，そのうえ縮小処理までやっているの 
だから重いのは当たり前である。縮小ァイコン表示をや 
めるには以下のようにすればよい。 

(setq Directory : . pattern-width 0) 

縮小アイ コンを やめる逆のアプローチとして，「縮小し 
ない」という手もあるかもしれない。 div ではアイ コンを 
表示する領域がい〈ら大きくても拡大表示はしない。標 
準のアイコンはだいたい 48X48 ドットぐらいあれば収ま 
るので，表示領域を 48X48 にしてしまうのである。 

(setq Directory , . pattern-width 50) 

(setq Directory . ： line-height 49) 

ディレクトリを開くときに不可視ファイルなどを除外 
する処理も重い。 globbing でドットファイルとオブジエ 
クトファイルを除外しているためだ。 

(setq Directory , . scan-all t ) 

としてすベてのファイルを表示するようにするか， 

(setq Directory . : nidden-name ml ) 

で globbing による隐匿を無効にする。 

ディレクトリ表示でディレクトリを先頭に集める処理 
は，ディレクトリのソートをしているときは負荷は変わ 
らないが，ソートしないときは負荷になる。ソートしな 
いならば， 

(setq Directory . : collect - directory ml ) 

にすると軽い。 

木表示の文字が初期状態でボールドになっているので, 
これを普通の表示にする。 

(setq Tree - font-face 0) 

木表示のアニメーションも止めてしまおう。 

(setq i'ree • ammaion-speed -1) 

おわりに 

QuTERM のマクロの書き方や GNU Emacs のカスタ 
マイズについても扱いたかったが，まあ，しかたない。 

この連載も今回で終了である。たかだか11ページの連敝 
ではあったが，なにかの役に立てれば幸いである。 


div の内部の話 


「ウインドウシステム上のソフトウェアを作るには，オブジェ 
クト指向言語を使うといい j ということがよくいわれる。これ 
にはいろいろな理由があるのだが，すでにウインドウシステム 
用のクラスライブラリが充実しているから楽ができるというの 
も理由のひとつだろう。 

div は C + +で作ったわけだが，残念ながら SX - WINDOW 開発用 
のクラスライブラリが充実しているとはいい難い（まったくな 
いわけではない)。 

ということで， div のために作ったクラスの構造について説明 
しよ 

ViewPort というクラスがある ( viewport . cc ) 。これは任意の大き 
さの領域を，縦横のスクロールバーを使って覗くことのできる 
領域である。このクラスを継承し，複数の項目を縦に並べて力 
—ソルが動きまわれる機能を付加させたのが ViewPortWith 
Cursor クラスである （ vpc . cc )。 さらにこれを継承し . Directory (デ 


ィレクトリ表示/ dir _?. cc )， History (デイレクトリ履歴 / histo 
ry . cc ), Tree (木表示 / tree * . cc ), Selector (セレクタ/ sel . cc ) など 
のクラスを作っている。 ArchiveDirectory クラス （ ad . cc ) は ， Direc 
tory クラスを継承し，アーカイブ操作に必要な機能を付け足し 
たものである。 

div のインクリメンタルサーチは Directory / History / Tree クラス 
のいずれに対しても使うことができるが，これらのクラスが， 
すべてひとつのクラスを継承してできたクラスであるから，わ 
リとすっきりとしたコードで実現できているわけだ （ iseab . cc )。 

さらに， div の開発中「カーソルがいちばん下にあるときにさ 
らに下に行こうとしたら.いちばん上に戻るようにしてほし 
い」といわれたとき， ViewPortWithCursor クラスに数行手を加え 
るだけで，それを継承しているすぺてのクラスの動作を変更さ 
せることができたのである。 
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く 対応 機種一覧> • MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X I #X I turbo / Z ❹ PC -8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV # MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/9821 • X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD ” システムが必要です。 


第164部 BREEZE 


• BREEZE 

以前から，ちよくちよく紹介してきた 
PCM VOICE PLAYER BREEZE がっい 
に完成しました。そこで，今月は実際に 
BREEZE で使用されたアルゴリズムの解 
説を行っています。解説はいいけど，ォブ 
ジヱクトはどうするの？と心配する方が 
いる t 思います力 5 ,その点は大丈夫。 
BREEZE のオブジェクトは MOOK に収録 
されることが決定しました。興味のある方 
は， MOOK を手にして BREEZE の威力を堪 
能してください。 

• 求む！ 8 ビット サークル 

残念ながら, Oh ! X が今月で休刊といぅこ 
とで， s - os の活動も本当に個人レベルのみ 
t なってしまいました。つまり， s - os を使 
ううえで，いままで存在していた ユーザー 
が集まる場所が消滅してしまうわけです。 
とはいえ，まだまだ活用 している 人たち力* 
いるのは事実です（絶対数は少ないですが)。 
サークルに 所■属して いる 人たちは，仲間内 
で情報交換ができるので，まだ救いがあり 
ますが，問題はそれ以外の本当に個人で S - 
OS を使って いる 人たちです。 

そこで， s - os 関連のサークル，もしくは 
BBS (8 ビット機もサポートしている）を 
主催している方で，連絡先を S - OS 
“ SWORD”MOOK で公開していただける 
方はいらっしゃいませんでしよう力 1 。もち 
ろん， s - os におけるサポートをすベてやら 


なくてはならないというわけではありませ 
ん。要するに，ある程度開かれた情報交換 
の場を ューザーに 公開していただきたいの 
です。もしも公開が可能であれば，連絡先 
と簡単な サークル （ BBS ) の概要を12月号 
のアンケートハガキに明記のうえ， Oh ! X 編 
集部まで返送してください。折り返し確認 
のため，当方より連絡いたします。 

以上，誠に身勝手なお願いですが，連絡 
をお待ちしています。 

參 S-OS“SWORD”MOOK 年内完成!？ 

11 月号でもお伝えしたとおり， s-os 
“ SWORD ” MOOK は，年内完成を目標 t し 
て，希望者に実费で配布する形態を取るこ 
とが決定しました。今回が誌面でお伝えで 
きる最後の機会ということで，もう一度繰 
り返させていただきます。 

現段階で決まっている内容は， 

• 全128ページの マニュアル （ゲーム関係の 
記事はすべて 5"2 HD にオンラインマニュ 
アルの形にして収録する予定） 

• アプリ ケー シ ヨンは， 5"2 HD t 5"2 Dx 3 
(?) に詰め込めるだけ詰め込む （5〃2 HD 
と 5"2 D の内容は同じもの） 

• 収録されるアプリケー シヨンは フリー ソ 
フト化されたものを中心とする（フリーソ 
フト化されたものは，ほぼすベて収録され 
ると考えて結構です） 

• MOOK の 価格は，マニュアル + FD (5"2 
HD , 5"2DX 3 (?) のセット）で送料込み 



3,000円以内の予定 

. S - OS ‘‘ SWORD ” システム本体は含まれ 
ません 

•マニュアルは完全コピーフリー。プログ 
ラムについては，フリーソフト化されたも 
のについては自由にコピーしてかまいませ 
ん 

以上のとおりです。変わったところは， 
BREEZE も収録されることになりました 
ので， 2 D のデ ィス ク枚数が増える可能性が 
出てきたところです。 

ちなみに購入希望者が少ないからといっ 
て制作が中止されることはありません。 

購入希望者には， MOOK の完成2週間前 
に完成版の内容と，支払いの手段を明記し 
た申込書を送付します。そして，支払いを 
確認後， S - OS “ SWORD ” MOOK を配布す 
ることになります。気が変わって購入する 
意志がなくなったのであれば，そのまま支 
払いをせずにいてください。 

なお，12月号で初めて知ったという方は， 
なるべく早く （11 月末まで）アンケートハ 
ガキに「3-03“5\¥01^)”]\/1001<：購入希 
望」と書いて返送してください 。その際に 
は，なるべく目立つようにしていただける 
と嬉しいですね。それでは，よろしくお願 
いします。 

1995■インデックス 

■9 阵3月号- 

第153部 S-OS システムコールライブラリ 

■9 阵4月号- 

第154部 S - OSta ちねち入門（ I ) 

■ 9 阵5月号- 

第155部 S - OSte ちねち入 H (2) 

■ g 5^6 月号- 

第156部 BLOCK DOWN 

第157部 S - OS ねちねち入 n (3) 

■ 9 阵7月号- 

第158部 FEver . I.O 

■ 9 阵8月号- 

第159部 IF ONLY 

■ 9阵9月号- 

第16鄕 FEver . I . O ラインブリンタ兩田 

第161部 MISSILE SYSTEM 

■9阵10月号- 

第162部 バズルゲーム CUBE 

■9 阵11月号- 

第16 3部 PICT Puzzle 
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8 ビット機の世界におぃてぃろぃろな方 
式の音声合成が試みられてきましたが，ぃ 
ずれの方式も台詞の内容を事前に知ってぃ 
なぃとなにをぃってぃるのか判別が困難な 
程度の音質でした。一方，今日主流の16,32 
ビット機では，サンプリング音源により， 
非常に高品質な音声合成が手軽に行えます。 
最新機の状況を知ってぃるだけに，ぃまだ 
8ビット機をメインマシンとしてぃる人た 
ちにとっては，サンプリング音源による高 
品質な音声合成を自機種でもなん t か実現 
したぃと思うのが人情とぃうものでしょう。 

そんなあなたに朗報です。 Z 80 パソコン 
各機種用のサンプリング音声再生プログラ 
ム “ BREEZE ” をここに発表します。誤解 
のなぃようあらかじめ断っておきますが， 

本プログラムは“疑似” PCM ではありませ 
ん。 D / A 変換をソフトウェアで実現して 
ぃる本物の PCM 再生プログラムです。 

本プ ログ ラムでは量子化ビット数は8ビ 
ットに固定です。 AM ラジオや一般加入電 
話程度の品質なら 32 K バイトのデータで約 
4秒の再生が可能で，この程度の品質が得 
られれば聞き流してぃても喋ってぃる内容 
の判別は容易にできます。また，再生可能 
時間こそ短くなるもののこれ以上の品質を 
得ることも可能です。 

今回は，本プログラムで使用したアルゴ 
リズムにっぃて解説させてぃただきます。 

…川山… iPSG 線形近似出力法について III 川 II 川 II 

PSG 線形近似出力法のダイナミックレ 
ンジ，信号対雑音比ともほぼ 40 dB 程度を実 
現してぃます。再生周波数は，機種によっ 
てばらっきがあります力 5 ,最低でも4〜16 
kHz の範囲は問題なく再生できます。 

ただし，4 MHz クロックのマシンで 16 
kHz の再生を行った場合，中音の A の音 
(440 〜 442 Hz ) が,最大で1 Hz 弱程度の周 
波数誤差があります。これは PWM 法でも 
同様です。 

"miinP8(3 線形近似出力の動作原理 11111111111 

1) D / A 変換に っぃて 

具体的に PSG を利用した D/A 変換にっ 
ぃては，以前 Oh!X の質問箝のコーナーにも 
解説されてぃます。簡単に説明する！:，任 
意のオシレータの周波数設定を可聴周波数 
上限の2倍以上にして，ボリュームを変動 
させてやる t ， そのボリューム値に応じた 
出力電圧が得られるとぃうものです。 

なぜそうなるかは， SN 76489 AN の資料 
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ソフトウェアで PCM データを再生して 
しまラ巳 REEZE 。 今回は実際に使われ 
ている理論について解説します。なお才 
ブジェクトは S - OS “ SWORD ” 
MQQK に収録されます 
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から以下のように推測されます 。 AY 
-3-8910( YM 2149) については，資料がない 
ためはっきりしたことはいえませんが，お 
そらく，同様でしよう。 

PSG 内部では， 1 C に与えられたクロック 
を適当に分周したものを，さらに周波数を 
示すレジスタの設定値分だけ分周すること 
によって，目的の周波数の出力を得ていま 
す0そして，この出力を レベルを 示す レジ 
スタの値に応じて減衰させたあと，各チャ 
ンネル出力を合成したものが PSG の最終 
出力になります。 

ここで注目したいのは，分周回路の出力 
までは完全なデジタル回路であるというこ 
とです。通常， TTL や CMOS などのデジタ 
ル 1 C で扱う信号は High がほぼ + Vcc，Low 
が約 0 V です。よって，これらの回路の出力 
力 5 ',デューティ比50%のパルス波形である 
と仮定した場合，約 + Vcc /2 の直流電圧を 
含んでいることになります。もちろん，こ 
の直流成分は，コンデンサによって取り除 
かれて最終的には出てこないでしよう。し 
かし，コンデンサが前述の減衰器より，前 
ではなく後ろにある場合，つまり厳密にい 
うならば各チャンネルの合成後に設けられ 
ている場合は，以下の理屈が成り立ちます。 

オシレータの周波数設定を可聴周波数帯 
域上限の2倍以上に設定し，さらに音声信 
号電圧に比例するようにボリューム値を適 
切に時間変動させてやるものとします。た 
だし，この場合は，元の音声信号にも直流 
成分力 5 '含まれることになりますが，説明を 
簡略化するため，ここでは無視します。す 
ると，設定周波数成分と直流成分の和が音 
声信号によって AM 変調を受けることにな 
ります。これについては，設定周波数成分 
に対する AM 変調と直流成分に対する AM 
変調の和と考えても差し支えないことは次 
式により証明されます。 

Vysinpt * (Va + V バ sin &? t ) = Va m Vy 
sinpt + V ^' Vysinpt ' sm&jt 
Wa :直流信号 
V^sincyt :設定周波数信号 
V ysinpt :音声信号 

ただし，このうち設定周波数成分の変調 
出力は，オーディオアンプや人間の耳の特 
性により聞こえません。一方，直流成分の 
変調出力は音声信号に比例した出力となり 
ます。これは，交流なので コンデンサを 通 
過することができます。実際には，ここで 
先に無視した元の音声信号に含まれる直流 
分がカットされることになります。かくし 
て，両者の変調信号の和は音声信号に比例 
した信号のみとなり，これが PSG の最終出 
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力になります。これはまさに D / A 変換以外 
のなにものでもありません。 

2) 8ビット線形近似出力 について 

PSG の多くは，各チャンネル ( ch ) のボリ 
ユーム値が4ビットです。よって，単 一 ch 
では8ビット D / A 変換ができません。そこ 
で， 3 ch の合成出力を利用することで4ビ 
ットを超えるボリューム変イ匕を可能にしま 
す。最終出力は各 ch の電圧の和であると考 
えられるので，各 ch の出力値を単純に足し 
算すれば 3 ch の合成出力値が得られます。 
この場合， PSG の出力が線形であるなら 
ば,直線性は申し分なしでしようが，0 ~45 
までの6ビット弱の D / A 変換しかできま 
せん。しかし， PSG の多くは出力が非線形 
であるので，直線性はいまひとつながら， 

8ビット D / A 変換が可能と思われます。 

実際に， AY -3-8910 と SN 76489 AN で試 
してみる t ， やはり，直線性はいまいちで 
すが8ビット D / A 変換が可能でした。参考 
までに，これらの PSG の出力特性を表1に 
示します。 

1111111 urn P 日 G 線形近似出力の技術解説;"|"|训 

1) PSG 出力 

テーブル値を直接 I / O に出力するため， 
OUTI 命令を使用しています。なお， XI は 
16ビットの I/O アドレス空間をもつため，1/ 
0出力の前に B レジスタがデクリメントさ 
れることに注意する必要がありました。 

2) タイミング処理 

タイミング処理部は，大雑把に処理する 
部分と微調整する部分の2つの時間潰し処 

図1スぺクトラム 


理に分かれます。ぃずれも，本体実行前の 
事前の計算におぃて，必要ステート分の処 
理そのものを書き込みます。大雑把に処理 
する部分は， A レジスタをカウンタに使用 
した単純なダウンカウントのループです。 
微調整部分は，任意個の NOP を並べ，その 
後ろに，1クロックずっ実行時間の違う命 
令数種の中からぃずれかを選択して書き込 
みます。 

また，メモリアクセスのウェイトは，以 
下の2種類を想定して，それぞれに対応す 
るものを用意してぃます。 

■ノ ーウェイト 

XI ， MZ -1500, PC -8801(4 MHz ) 

• Ml に1ウェイト 

MSX , MZ -2500, PC -8801(8 MHz ) 

11111 川 mii __ npWM 法について__"川"川 1111 

PWM 法での再生周波数は約5 ~20 kHz 
の範囲で1 Hz 単位で可変です 3 ^。約10 
kHz 以下の場合は2倍オーバーサンプリン 
グもどきによりノイズを低減してぃます。 
なお，以上はクロック 4 MHz 時の話です。ク 
ロック周波数に比例して再生周波数も変化 
します。信号対雑音比 ( S / N ) は，計算上 8 ^ 
クロック4 MHz ならば3 ~5 dB , 2 MHz 
ならば OdB 以下となります。 

実際， MZ シリーズでは，計算上の値より 
も遥かに優れた S / N が得られてぃるので， 

2 MHz の機種でも十分聞くに堪えるもの 
となってぃます。ダイナミックレンジは， 
理論上約 48 dB が実現可能ですが，今回のプ 
ログラムでは約 36 dB です。これは，後述す 
図 E PWM 波形 


る S / N 向上のためにサンプリングデータの 
下位2ビットを切り捨てているためです。 

11111111111111111 WIIII1 PWM 法の動作原理 11111 tiiiii 111111 ilium 

パルス幅変調 （ PWM ) 卿は，正しくは一 
定の周期のパルスを被変調波に比例したパ 
ルス幅をもつようなパルス変調をいいます 
が，周期が一定でないもの（負のパルス幅 
が一定）を指すこともあるようです。この 
プログラムでは，正しい意味の PWM を利 
用しています（図2)。 

PWM が PCM 再生に使える原理につい 
て，厳密にはフーリエ変換を行った場合の 
周波数スぺクトラムがどうのこうのという 
難しい話が必要ですが，そのへんのことは 
私にもよくわからないので割愛させていた 
だきます。要するに，再生周期ごとの平均 
電圧レベルが被変調波に比例することにな 
るので，平滑回路=ローバスフイルタ （LP 
F ) を通せば元の音声波形が再現できると 
いうことです。 

IlillllilliltlllHillllll PWM 法の技術解説 llllltllttl! 1111111111111 

1) タイミング処理 

このプログラムの最も重要な部分はタイ 
ミングの処理部分です。下位2ビットを無 
視しているので，時間潰し処理は64種類の 
可変長に対応できるものが必要になります。 
そこで，それぞれ64種類に応じた時間潰し 
ルーチンを各1個ずつ用意し，サンプリン 
グ値に応じてそれぞれを選択分岐する手法 
を採つています。 


レベル 


設定周波数 


音声 




周波数 


1 ) 由緒正しい PWM 波形 

<-疋 — -定-定-定 ->< -定-定― 

J ~~^ r^TJL 

2) PWM と呼ばれることもある波形 
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表1 PSG の出力特性 

I ) AY -3-89 I 0 の特性(実測値) 


音置 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

II 

12 

13 

14 

15 

出カレベル ( dB ) 

— 〇〇 

-40.37 

-37.03 

-33.72 

-30.32 

-26.84 

-23.72 

-19.31 

-17.63 

-13.40 

-10.47 

-8.17 

-5.84 

-3.90 

-1.75 

0.00 


2) SN 76489 AN の特性(公称値) 


音量 

15 

14 

13 

12 

II 

10 

9 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

出カレベル ( dB ) 

— 〇〇 

-28 

— 26 

一24 

一22 

-20 

一 18 

一 16 

-14 

一 12 

- 10 

一8 

一6 

一4 

-2 

0 
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しかし，64種のルーチンを真面目に用意 
するとプログラムが大きくなるので，実際 
には，4種のルーチンを表2のように使い 
回ししています。ただし，この例はメモリ 
アクセスがノーウヱイトの機種のみに通用 
します。また， 6ステートの時間潰しのた 
めに不正にスタックボインタを書き換えて 
いるので，暴走を防ぐため DI 命令で割り込 
みを禁止しています。これは，後述する S / 
N の向上のためで，ほかの命令に置き換え 
ることはできないためです。 

また， HL レジスタアドレッシング分岐 
表2ウェイトルーチン 


4 n + 0 系】 

【 4 n + | 系】 

【 4 n + 2 系】 

PWAIT 060： 

PWAIT 06 I : 

PWAIT 062： 

NOP 

NOP 

NOP 

PWAIT 056： 

PWAIT 057： 

PWAIT 058： 

NOP 

NOP 

NOP 

PWAIT 052： 

PWAIT 053： 

PWAIT 054： 

NOP 

NOP 

NOP 

PWAIT 000： 

PWAIT 00 I : 

PWAIT 002： 

NOP 

RET C 

LD SP,HL 


図3デューテイ比の算出 


命令を使って，4バイトごとにジャンプ命 
令を羅列したテーブルに分岐することで高 
速な選択分岐を実現しています。さらに， 
事前処理時にこのジャンプテーブルを書き 
換えることにより，再生周波数を自由に変 
化させることができます。 

2) S/N 

PWM 法では比較的大きなノイズが出ま 
す。これに対処するには，再生周波数をか 
なり高くする力 N 特性の急峻な LPF を使用 
する力 1 ，あるいは，再生音量を上げるしか 
ありません。再生周波数は現時点でほぼ限 
界に近く，また， MZ 
シリーズは内蔵スピ 
一力一な ので ハード 
の改造なしには新規 
に LPF を挿入する 
ことができません。 
よって， S / N 改善の 
ためには，再生音量 
を大きくする必要が 
あります。さらにそ 
のためには，メイン 
ループ 内のタイミン 


PWAIT 003： 
LD A ,( BC ) 


注） デューテイ比 (％)= Tl/TpX 100 

♦- Tp ニパルス 周期 


【 4 n + 3 系】 
PWAIT 063： 
NOP 

PWAIT 059： 

NOP 

PWAIT 055： 

NOP 


—T I = a •(サンプリング値）+ /3 一 T 2 = Tp — T I 


グ言十算処理などを軽くしなければなりませ 
ん。データの下位2ビットを切り捨てたり， 
スタックボインタを不正に書き換えたりす 
るのはそのためです。 

3) パルス周期 

PWM のパルス周期を一定に保たないと， 
その分が FM ノイズとして現れます。その 
ためループ内には条件分岐を一切使ってい 
ません。ただし，実際には±1クロック程 
度の変動はあります。 


注 I )実は， 30 kHz まではかろうじて再生できま 
す。しかし， 20 kHz を超えたあたりからビットの切 
り捨てが起こるため，だんだんとダイナミックレ 
ンジが下がっていきます 

洤 2) 口ーパスフィルタは，カットオフ周波数4 
kHz の単純 CR フィルタを想定しています 
注 3) パルス変調は，時分割を利用した「多重変 
調の位置方式」として研究開発されたものです。 
そのためにはパルス変調が被変調波に影響されず 
に一定である必要があります 
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* 以下のアプリケーションは、基本システムである S-OS “MACE" または S-OS “SWORD" がないと作動しませんのでご注意ください。 


■ 85 年 6 月号 - 

序論共通化の試み 

第 1 部 S-OS M MACE" 

第 2 部 Lisp-85 イン？プリタ 
第 3 部チ:!:ックサムブログラム 

■ 85 年 7 月号 - 

第 4 部マシン語プログラム開発入門 

第 5 部エディタアセンブラ ZEDA 
第 6 部デバグツール ZAID 

■ 85 年 8 月号 - 

第 7 部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第 8 部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 9 月号 - 

インタラプト S-0S 番外地 

第 9 部マシン語入カツール MACINT0-S 
第 10 部 Lisp-85 入門（ I) 

■85 年 10 月号 - 

第 11 部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■85 年 11 月号 - 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■85 年 12 月号 - 

第 12 部 Prolog-85 発表 


■ 86 年 1 月号 - 

第 13 部リロケータブルのお話 

第〗 4 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ B6 年 2 月号 - 

第 15 部 S-OS "SWORD” 

第 1B 部 Prolog-85 入門⑴ 

■86 年 3 月号 - 

第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門⑴ 

■ 86 年 4 月号 - 

第 18 部思考ゲーム JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 （ 3) 

■ 86 年 5 月号 - 

第 20 部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 8B 年 6 月号 - 

第 21 部 Z80TRACER 

第 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部ディスクダンプ&エディタ 
第 24 部 “SWORD" 2000 QD 

連載 対話で学ぶ magiFORTH 




特別付録 PC-880I 盤 S-OS "SWORD" 

■86 年 7 月号 - 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS "SWORD’ 

■86 年 8 月号 - 

第 26 部対局五目並べ 
第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS “SWORD” 

■ 86 年 9 月号 - 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月号 - 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 

第 31 部 FuzzyBASIC 料理法 < I > 

■ B6 年”月号 - 

第 3 2 部パズルゲーム H0TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 2 > 

■88 年 12 月号 - 

第 34 部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 3 > 
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■ 87 年 1 月号 - 

第 35 部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 4 > 

■ 87 年 2 月号 - 

第 36 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 

第 37 部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B7 年 3 月号 - 

第 38 部魔法使いはァニメがお好き 

第 39 部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 “SWORD" 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年 4 月号 - 

第 40 部 INVADER GAME 

第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 5 月号 - 

第 42 部 S-OS “SWORD ” 変身セット 

第 43 部 MZ-700 “SWORD" を QD 対応に 

■ 87 年 6 月号 - 

インタラプトコンハ°イラ物語 

第 44 部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第 45 部ェディタアセンブラ ZEDA-3 

■87 年 7 月号 - 

第 46 部 STORY MASTER 

■ B7 年 8 月号 - 

第 47 部パズルゲーム碁石拾い 

第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS “SWORD” 

■ 87 年 9 月号 - 

第 49 部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS "SWORD” 

■ 87 年 10 月号 - 

第 50 部 tiny CORE WARS 

第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第 52 部 Xlturob 版 S-OS “SWORD" 

■ 87 年 11 月号 - 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-OS の仲間たち 

第 53 部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部ファイルアロケータ & ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■ 87 年 12 月号 - 

第 56 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 Xlturbo 版 “SWORD ” アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS "SWORD” 

■ 88 年 1 月号 - 

第 5B 部 Fuzzy BASIC コンパイラ.奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ B8 年 2 月号 - 

第 59 部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年：}月号 - 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年 4 月号 - 

第 61 部デバッギングツール TRADE 

第 62 部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 ! i 月号 - 

第 63 部シューティングゲーム ELFESII 

第 64 部地底最大の作戦 

■ B8 年 6 月号 - 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門（ I) 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年 7 月号 - 

第 67 部マルチウィンドウドライバー MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ B8 年 8 月号 - 

第 6B 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月号 - 

第 69 部超小型ェディタ TED-750 

第 70 部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年 10 月号 - 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第 72 部シューティングゲーム MAN KAI 

■ 8B 年 11 月号 - 

第 7 3 部シューティングゲーム FLFESIV 

■ B8 年 12 月号 - 

第 74 部ソースジェネレータ SOURCERY 
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■ B9 年 1 月号 - 

第 75 部パズルゲーム LAST ONE 

第 76 部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年 2 月号 - 

第 7 7 部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS "SWORD” く再掲載〉 

■ B9 年 3 月号 - 

第 78 部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R 

OBAN 

■ B9 年 4 月号 - 

第 79 部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年§月号 - 

第 80 部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年 6 月号 - 

第 81 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年 7 月号 - 

第 82 部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ B9 年 8 月号 - 

第 83 部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 9 月号 - 

第 84 部生物進化シミュレーション BUGS 

■ B9 年 10 月号 - 

第 85 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年 11 月号 - 

第 86 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年 12 月号 - 

第 87 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI0 丄旧 

■ 90 年 1 月号 - 

第 88 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■90 年 2 月号 - 

第 89 部超小型コンパイラ TTC+ + 

■ 90 年 3 月号 - 

第 90 部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年 4 月号 - 

第 91 部 フアジィコンピュー•タシミュレーショント MY 

■ 90 年 5 月号 - 

第 92 部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年 6 月号 - 

第 93 部リロケータブルフォーマットの取り決め 

第 94 部 STACK 用ゲーム SQUASH! 

第 95 部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別付録 PC-286 対応 S-OS “SWORD" 

■ 90 年 7 月号 - 

第 9B 部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 8 月号 - 

第 9 7 部リンカ WLK 

■ 90 年 9 月号 - 

第 98 部 BILLIARDS 

■ 90 年 10 月号 - 

第 99 部ライブラリアン WLB 

■ 90 年 11 月号 - 

第 100 部タブコート対応エディタ EDC-T 

■ 90 年 12 月号 - 

第 101 部 STACK コンパイラ 

■ 91 年 1 月号 - 

第 102 部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年 2 月号 - 

第 103 部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年 3 月号 - 

第 104 部アクションゲー厶 MUD BALLIN’ 

■ 91 年 4 月号 - 

第 105 部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年 5 月号 - 

第 106 部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年 B 月号 - 

第 107 部 SmaH-C 処理系の移植 

■ 91 年 7 月号 - 

第 108 部 REALV_7 リスト編 

■ 91 年 8 月号 - 

第 109 部 SmaN-C ライブラリの移植 

■ 91 年 9 月号 - 

第 110 部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年 10 月号 - 

第 111 部 Smal 卜 C 活用講座（初級編） 

■ 91 年 11 月号 - 

第 112 部 SmaN-C 活用講座（応用編） 

第 113 部 MORTAL 



■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ g2 年 2 月号- 

第116部シミュレーションゲーム P 0 LANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座⑴ 

■ 92 年5月号- 

第119部 COMMAND . OBJ 実践 SmaH - C 講座⑵ 

■ 92 年6月号- 

第120部 C 0 MMAND .0 BJ 2 実践 SmaH - C 講座⑶ 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaN - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第 12 B 部 EDIT 実線 SmaH - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第 12 B 部 EDC - T の拡張 

■ g 3 年 2 月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法( I ) 

■ 93 年4月号- 

第131部シューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年5月号- 

第13 2部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法⑶ 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD " 

■ 93 年8月号- 

第134部 MACINT 0- C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第13 6部シューティングゲ-ムコアシステム作成法⑷ 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ 94 年1月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

■ 94 年2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20 ユーザーマニュアル 

第141部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■94 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑷ 

■ 94 年4月マ- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■ 94 年5月号- 

第144部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 

■ 94 年6月号- 

第145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7月号- 

第14 G 部シューティングゲーム作成講座 （ I ) 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座⑵ 

■ 94 年9月号- 

第 14 8部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 (3) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

■ 94 年11月号- 

第151部 B - GALET 2 

■ 94 年12月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 (4) 
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最終回知能機械概論—— お茶目な計算機たち 


マイナーから伝説への道 


/ _最後の昔話_/ 

来るか来るかとずいぶん思っていた日力す， 
ついに来ましたね。皆さんも予想していた 
のではないでしようか？ 経済原理からい 
ったって，部数が出なくて採算が合わなく 
なればやめるのはきわめて当然ですからね。 
いうまでもなく。 

しかも，本誌の場合，機種別雑誌という 
特殊性もあります。総合雑誌とは違い，そ 
の機種が売れたら，雑誌を作り，その機種 
が売れなくなったら，雑誌をやめるという 
きわめてシンプルなメカニズムが適用でき 
るのです。そして，このメカニズムが正常 
に働くことが，ほかの雑誌も含めた全体の 
新陳代謝をスムーズにし，活力を生むので 
す。生物進化の原動力となっている適者生 
存，自然淘汰と同じようなものですね。 

とはいうものの，率直にいって，人並み 
以上の愛着はありましたから，冷静でいら 
れるかといえば，そうではありません。愛 
着というのは， MZ や X シリ ーズのマシンすこ 
ちに対して，この雑誌に対して，それから， 
この連載に対してです。 

MZ や X などのマシンは僕にとっては強 
烈な計算機体験を与えてくれました。プロ 
グラムを与えるとそのとおり動いてくれる 
ということ，むろんいまの電脳世代にとっ 
てはなんてことないでしようが，それにえ 
ら〈感激したものでした。そして，自分で 
ゲ ー ムを作って売ってもらい， MZ のユー 
ザーズ グループを結成し，あげくの果てに 
は会社もどきを作ってゲームを売り出した 
りして……。 

いずれにせよ，学生のときのこのような 
体験がひとつのきっかけともなり，大学院 
もそのような方向に進み，そして，いまな 
お，計算機関連でなんとか食っているとい 
う現状ですから，まさに MZ や X は原体験と 
でもいえましよう。 

本誌に対しても，それはそれは いろいろ 
な思い出があります。まるでジジイのよう 
ですが。 Oh!MZ (本誌の前身）の創刊前，会 
社ができて数人しか社員がいなかったころ 


から，学生として身軽に顔を出していたこ 
ともあります（孫さんが僕の自宅に訪れた 
のがきっかけでしたね）。 

実際，雑誌創刊からしばらくの間は，知 
り合いに原稿を書いてもらって誌面を埋め 
ていました。毎月刷り上がると，自分たち 
の雑誌を作ったんだなあという実感があっ 
たものでした。 

L 「ぉ茶目な計算機たち」への道フ 

Oh ! MZ 時代の連載「絵夢絶登面白玉手 
箱」で19回，本誌の「知能機械概論一ぉ茶 
目な計算機たち」では今回で99回。ずいぶ 
ん書きましたね（なんでこう半端なんだ，連 
載100回記念パーティはいつどこで開かれ 
るんだ？）。 

楽しく書かせてもらいましたということ 
につきます。読者の皆さんに感謝しなくて 
はなりませんね。特に末尾に僕の電子メー 
ルアドレスを つけてもらうようにしてから 
は，さまざまなメールが来るようになり， 

へ 一， そんなものかといろいろな反応を楽 
しむことができました。 

連載がらみでちょっとした波風を起こし 
てしまったことも，いまでは落ち着いて振 
り返ることができます。たとえば，ある学 
会のイベントで，料理があっという間にな 
くなったのを捉えて，「なぜ13分で料理が消 
えたのか」とこじつけ気味（こじつけそのも 
の？）に1本書いたところ，それはそれは， 
楽しい結果を招きました（う一む）。 

あるいは，読者の方が僕の書いた人工知 
能の話をもとにして，早慶レベル模試で解 
答したら，それが解答例として取り上げら 
れたという話は楽しめましたね。その解答 
例はいまも持っています。 

連載の内容は，計算機と人間や社会との 
関係，人工知能全般，計算機ァーキテクチ 
ャ，人工生命と進化， Macintosh などでし 
た。さまざまなジャンルの本を漁って，そ 
こからなにかひねり出すというパターンが 
昔は多かったのですが，最近は専門外の本 
を読む時間的余裕が少なくなってきて，必 
然的に専門寄りの話が多くなってきました。 


でも，比較的手応えがあるので，まあこれ 
でいいかなと思っていたところです。 

月末から次の月の中旬にかけて，ふだん 
ぼんやりしている時間を使って少しずつ煮 
詰めていき，20日前後の土日を使って一気 
に仕上げるというパターンが標準的でした。 
ネタがうまくまとまってこないときはそれ 
なりの苦しみを味わいました。 

ネタを考えるためのぼんやりしている時 
間は，だいたいは大学への行き帰りの時間 
です。このことは，去年，行き帰りにかか 
る時間が短くなってからはじめて自覚しま 
した。行き帰りに夢想する時間が短い分だ 
け，一気に仕上げるときの負担が増えたこ 
とに気がついたのです。 

連載としては，そうですね，あと201回ぐ 
らいで，次世代の知能機械の精密な記述が 
終わっていたでしょうね（なんちやって）。 
でも，外見的にはまるでてんでんばらばら 
の内容に見えたでしょうが，実は少しずつ 
ひとつの目標点に向かって収束し始めてい 
たのですよ（といっても説得力はちょっと 
ないな）。 

連載をまとめて，昔の記事も一発で探せ 
るような形式にしようという話もあります 
ので，99回がヨタ話に終わったのか，ある 
一定のまとまりをもって大団円に向かって 
いたのかわかるのではないかと思っていま 
す。別にヨタ話とみなされても嫌ではない 
ですが。 

L マ* r ナー指1口」 / 

この愛着というべきものは，約15年にも 
及ぶさまざまなつき合いから生じたという 
ことはもちろんです。しかし，それだけで 
はなく， MZ や X のような機種だからこそと 
いう点に触れないでは，この気持ちは説明 
できない気がします。それは，なにかとい 
うと，「マイナーなものへの執着」が強いと 
いう私の性格でしょう。本連載でも至ると 
ころに滲み出ていたとは思いますが。 

でも，マイナーであること，つまり，評 
価する人がそれほど多くないほうがよいと 
いってるわけではありません。むしろ，多 
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くの人に受け入れられているものに，それ 
なりによいものがある傾向は認めます。で 
も，そのようなよさは，よさの中でもそれ 
ほど筋のよいよさでは……（苦しい）。 

マイナー指向に至らしめた原因はなにか 
といえば，やはり個人的な体験です。要す 
るに，自分が本当に素晴らしいと思うもの 
は，大勢に受け入れられるのは難しいとい 
う場合が経験的に多かったという事実です。 
そして，今回来るべき日を迎えるにあたっ 
て，その思いをちょっぴりと深めるのであ 
ります。 

誤解を恐れずにさらにいうならば，ちょ 
っとだけ試してみるにはなかなかいい感じ 
の モノは 比較的多くの人に受け入れられる 
のですが，それ以上はすぐ鉋きてしまうと 
いうことです。 

まあ，このようなことは，取り立ててい 
うほどのことでもありませんね。自分自身 
がどういう分野にでものめり込むほうなの 
で，通り一遍のことでは納得できないとい 
うことをいっているだけなのかもしれませ 
んから。 

でも，いまメジャーなものも昔は少なく 
ともある瞬間はマイナーであった時期はあ 
りました。しかし，メジャーなものが崩壊 
していくことはほぼ必然といえましょう。 

メジャーであり続けるための力は崩壊へ向 
かう力と重なっているということです。 

ここが問題になります。自分がいいと思 
っているものがよりメジャーに近づいて皆 
にそのよさを知ってもらいたいという気持 
ちと，同時にメジャーになって質的にレべ 
ルダウンしてしまうことを恐れる気持ちと 
が矛盾するのです。 

大衆機，あるいは国民機となって，まっ 
たく凡庸で特色のない マシンへの 道を走る 
か，そのまま独自の路線を突っ走るか？ 

で， X シリーズは，結局，（いやおうなし 
に？）マイナー路線を維持しつつここまで 
来て，あわよくば「伝説のマシン」となる 
道を選ばざるをえないのでしょうか？ 

そして， MZ , あるいは X の初期の時代， 

新機種が出るたびに，わくわくしたような 


時代はもう二度と来ないのでしようか？ 

匕 力 u フォルニアの青い空の下で ! 

いま，ロサンゼルスに滞在しています0 
カリフォルニア大学ロサンゼルス校 （UCL 
A ) は人工生命のひとつの拠点となってい 
まして，この10月から10力月間の予定でい 
ちから勉強しようと来ているのです。 

毎日，さまざまな経験でぎっしりとつま 
っています。次から次へと人工生命関連の 
有名人がやってきます。教祖 Langton も確 
か来週講演にやってきます。僕を受け入れ 
てくれた生物学科の C . Taylor 教授も人工 
生命の草分け的存在でして，毎日がいい勉 
強になっています。 

先週末は “ Alife Weekend ” と称して，力 

リフォルニア 大学の ロサンゼルス校とサン 
デイェゴ校， さらに， カリフォルニアエ科 
大学， 南カリフォルニア 大学などに 属する 
人工生命関係の研究者，大学院生，それか 
ら飛び入りの研究者など30人以上で山に合 
宿に行って来ました。9月以前の自分の生 
活を考えたらこれは完全に別世界です。 

そして，こちらでいやおうなしに考えさ 
せられること，それは，言葉や習慣などの 
点も含めて，自分がいまマイナーであると 
いうことです。そしてそれを嬉しく思いま 
す（強がりか？）。マイナーであるというこ 


とで，いろいろと不便なことも当然山のよ 
うにありますが，自分をしっかりと把握し 
て毎日をずっしりと過ごすことができ，ま 
た，いろいろと吸収することができるから 
です（優等生的？）。 

ホ 本本 

皆さん，これまで読んでいただいてあり 
がとうございました。先に書いたように， 
Oh!MZ 誌と本誌で，連載を計 118 回にもわ 
たって書かせてもらいました。単発記事も 
10本くらいは書いたのではないでしょうか。 
穸らに，昔，卜 ーマ ス •マツ クガバ ンとい 
うペンネームで2度ほど書いたことも思い 
出します。 

最後にひとつだけ，お知らせを。今回の 
連載の内容に関連したこと，あるいはそう 
でなくても特になにかいいたい人は，下記 
まで メールを ください。手に負えないほど 
多くならない限り，それをまとめて，送っ 
てくれた人全員に送り返したいと思います 
(だって，もう愛読者ハガキ出してもどこに 
も載らないんでしょう？）。でも，あま*)あ 
てにしないでくださいね。 

では，ごきげんよう！ 
e-mail アドレス 

ari @ mro . human . nagoya - u . ac.jp 

NIFTY - Serve や PC VAN から送信するときは，前者 

は INET : を後者は INET # を上記のアドレスの前に 

つける。 
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猫とコンピュータ 


花と音楽とネットワーク 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

タイトルにある3つの言葉。花と音楽は人間のこれまでの歴史でい 
ろんな場面で重要な役割を果だしてきましだ。さて，ネツトワーク 
はこれからの社会の中でどんな地位を占めるのでしよラ。 


植物の体内に流れる生命の脈動から，な 
んとかしてその「言葉」をとらえたいと研 
究を重ねてきた人の記事を読んだ。 

ランの花を研究対象として茎や葉に電極 
をあてて，いろいろな条件下での反応を調 
ベていくうちに，植物にも人間の喜怒哀楽 
に似た反応が見られたという。 

花たちは人が近づくと興奮した状態にな 
り，人のいつくしむ態度にも変化を示した 
そうだ。いままで思わず花に語りかけてい 
た言葉が，じつはみんな伝わっていたのか 
もしれないと思うと，うれしいような，う 
っかりできないような気持ちになる。 

かすかな交響楽 

同じ人の研究によるものかもしれないが, 
ランの花の各部につけた電極を通して，体 
内の電流の変化を電子音に換えて表現して 
いるのをテレビで見た。花のつぶやきを音 
楽にしたといったところだろうか。 

ランは人が集まると音の振幅が大きくな 
ることを示して，「アガリ症のようですね」 

と説明者はコメントしていた。 

花や+植物は，美しさやみずみずしい姿だ 
けでじゅうぶん私たちに語りかけているも 
のだが，その体内に言葉を隱しているのな 
らなんとか聞き出したいというのが研究し 
た人の願いのようだ。語る機能を持たない 
花たちには言葉を出すすべがないから。 

植物とはちがって言葉や文字，発声や動 
作など，表現する機能をいくつも持ってい 
る人間はどうなの力 1 。 
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1年前の初秋，新宿のおじいちゃんの法 
事をかねて，新潟の高原に兄弟とそのファ 
ミリーだけで一泊旅行をした。あたり一面， 
コスモスが咲き乱れる別世界のような美し 
いながめ。ディナーはペンションのご主人 
自慢のフランス料理だった。 

日常から離れたやすらぎからか，隣の席 
にいた私の弟のオサムが，ふと，こんなこ 
t をいった。 

「ポ'クはね，アタマのなかで勝手に音楽が 
演奏されてる t 思うときがあるんだ。ドボ 
ルザークか，ワーグナーみたいな交響曲ふ 
うのもので，ハツキリとはわからないんだ 
けどね」。 

私もトオルも，それぞれその t き感じた 
ことをいおうとしたが，誰かの話題がにぎ 
やかに介入してきて，そのままになった。 

かろうじてトオルが，「お母さんなんか一 
日じゅうおんなじ童謡歌ってるけどね j と 
おどけていった。 

おそらくオサムがいっていたのは，記憶 
のなかにある特定の楽曲がよみがえること 
ではなく，自分の意思！：は別個のように自 
動的に演奏されている，あるいはそう感じ 
られるようなかすかな音楽が体内に聞こえ 
るという意味なのだろう。 

冗談にもとれそうな話だが，このことは 
ずっと心に残った。彼は小さいころからバ 
イオリンを習い，先生から演奏家になるよ 
うすすめられたこともあったが，音楽の道 
は選ばなかった。大学で機械工学を学び， 
建設機械の会社に勤めている。 


音楽的な音に敏感な人はいくらでもいる 
し，そういう人たちはなにかにつけて旋律 
や音楽を感じてしまうのではないか。それ 
はソラ耳か耳鳴りの一種ではないかという 
意見もあるだろう。 

でも，人間の体内にもたくさんの音波や 
電流が流れているそうだから，すばやい速 
さのかすかな音を音楽のように聞き取る人 
だっているかもしれない。人間は思考や発 
声の機能が優先してしまい，みずからの雑 
音のためにそれを聞きのがしているのでは 
ないか。 

人間は表現の機能があるために，ほんと 
うの心とはちがう意思表示をすることもで 
きる。そうした，ありのままを伝えないこ 
との効用も大きい。そういえばウソ発見機 
t いう装置は，ランの花につけた電極と似 
ているようだ。美しさだけを伝えようと敢 
えてだまっているのなら，花の心はさぐら 
ないほうがいいのだろうか。これがホント 
の「言わぬが花」た 1 。 

トレーニングネット開局 

三重の会社の人たちにパソコン通信を実 
践してもらう目的で，マンションの自室に 
ホスト局を開くことになった。 

バソコンの実用面でいちばんにあげられ 
るのは，なんといっても通信である。その 
便利さは，会社も学校も家庭も，恋人どう 
しも，変わることがない。あらゆる目的で 
のネットワークが可能で，一方的にも双方 
向にも，情報，連絡のやりとりができるの 
だから。人間に直結したパソコンの役割は 
通信が第一と思う。 

まず専用の電話回線を設けるために，新 
規の電話加入が必要である。 NTT と窀話 
取引業者の両方に費用などをたずねてみた。 
NTT に加入を申し込むと，契約料と施設設 
置負担金で75,000円，電話取引業者はそれ 
より10,000円安い。 NTT にもういちど電 
話して率直に質問してみた。 

「業者から権利をゆずり受けるほうが安い 
ようですが， NTT に申し込まないとなにか 
不利があるのでしようか」。答えは「なにも 
ありません」だった。 

ただし，携帯電話の人気でアナログ回線 
の電話の需要は減っているので，売却の相 
場は今後はだいぶ下がるでしようという話 
だ。これは業者も同じ意見だった。 



illustration : Kyoko Takazawa 


さっそく業者を通じて電話の申込みをし 
た。送られてきた書類に名義人となる者の 
記名，捺印をし，免許証のコピーを添えて 
返送。あとは指定の口座に料金を振り込む 
と手続きは終わり。設置の工事は NTT がし 
てくれる。 

事前に夫が用意したものは，ホスト用の 
中古の パソコン ー式。 PC -9801 UV にモニ 
夕が ついて 12,800 円。 アキバの T - Z 0 NE で 
買ってきた。 

ホス ト用のソフトは知る人ぞ知るプログ 
ラマー川村清先生のヒット作 「 big - 
model 」 を購入。ネット名は 「 nin-nin 
NET 」。 マンションの界隈は忍者ゆかりの 
地でもあり， FBI のシスオペ中村隊長のハ 
ンドル 「 nin - nin 」 から，のれん分けの意味 
もこめて頂戴した。 

10年前に草の根ネットを開局した中村隊 
長とブレーンの人たちへの敬意をあらたに 
しながら，これがまた誰かの通信の練習場 
になったらと思う0ハ。ソ通ができれば，イ 
ンターネットへの入口が見える。 

ローマ字半角通信 

イ ン ターネット について 知るうちに，そ 
の機構や利用法の豊富なことがますますわ 
かった。ぺットから不動産までの画像によ 
る通信販売や，チケット予約。新聞記事， 
天気，気象。映画予告の映像，医療相談， 
お見合い。個人からの発信も自由で， CD の 
創作発表，即受注もできる。 

買物の支払いについては通貨の問題が大 
きく，将来は e - cash というデジタルマネー 
をつくる予定もあるそうだ。 

あまりに大きなスケールとその呼び名に 
少々気おくれしていた私だが，トオルの従 
兄のミノル君夫妻が，企業留学で1年ほど 
アメリカテキサス州で暮らすことになり， 
思いがけな〈インターネットの実習をする 
チ ヤンスが できた。 

インターネットの E - mail を利用すると， 
アメリカとのメールの やりとりはほとんど 
タダである。 FAX や国際電話にくらベたら 
格安なうえに時差を気にすることもなく， 
毎日でも交信できる。 ミノル 君の夫人ヒロ 
コさんもご両親への連絡は E - mail でわが 
家を経由することが多い。プリントを FAX 
で彼女の実家にお届けする。 

ただし，はじめて間もない現在の悩みは 


ミノル君夫妻が通う 
テキサス大学のコン 
ピュータのソフトカ 5 '， 

どうも日本語の解釈 
をできないらしいこ 
とだ。変換機能を持 
った専用ソフトを急 
きょ手に入れてもら 
わないことには，日 
本語の全角文字を使 
った文章はすべて文 
字化けの状態になっ 
てお互いのもとに届 
くことになる。 

したがってただい 
ま研究中で，双方と 
も口ーマ 字を使った 
たどたどしい メール 
を交わしている。時 
折 ， 「TRY AGAIN !」 

などというタイトル 
で日本文で書いたら 
しいメールが 届くけ 
れど，まだ「>=81 @ =81 @ =82= A 8=95=83=82 
= B 3-“」 といった半角文字の羅列である。 

インターネットはやはり ナマ やさしいもの 
ではなかった。 

鐘の音が聞こえる 

絶対音感を持っている人の話を聞くこと 
がある。音の震動が数値的にわかるような 
人なのだろうなあと思う。 

音楽で使われる音は上下に延々とつなが 
っていて，どこを始点にするかによってド 
レミファの音階は移動していく。しかしひ 
とつの音には決まった位置と音名があって, 
絶対的な高さがある。その場所を定められ 
る人が絶対音感の持ち主である。 

トオルの高校からの友人で小さ いころ か 
らバイオリンをつづけている 関山さん は， 
絶対音感を持って いる 人だ。彼女は誰かが 
テレビゲームをやっていると きな ど， その 
電子音がすべて音名になって聞こえてしま 
うので，とても気になるのだそうだ。 

音にひとつずつ固有名詞があって，それ 
をみんな識別できるとしたら，機械が出し 
てくる音などはすべて言葉のように翻訳で 
きてしまうのではないだろうか。もし彼女 
がランの電子音を聞いたなら，なんらかの 


言葉に翻訳してくれるだろうか。 

トオルの生活も音楽にひたりきっている 
ようだ。中学から高校にかけて コンクール 
で4つほどの作曲賞をいただいた彼は，ま 
すます音楽に愛着を見いだして，大学でも 
音楽の サークル 活動に熱心である。 

2年生になった今年は指揮者になるため 
の関門を通過し，副指揮者のポジションに 
ついた。 代々の先輩指揮者が師事したプロ 
の先生のもとに，月に一度， レッスンに 通 
っている。 

彼の専攻は心理学で音楽家になれるわけ 
ではないが，青春時代に熱中したものはか 
ならず人生の財産となるだろう。 

連載は約11年つづき，ホン ニヤ アも推定 
12歳になった。 「 Oh ! X 」 も 「 Oh ! MZj 時代 
から数えると約14年間走った。先日巨人軍 
を引退した原選手が活躍した15年間とほぼ 
重なる歳月だったことになる。 

最終回が108回になったのを見て，トオ 
ルが「おお，除夜の鐘だね j といった。 

「四苦八苦 (4 X 9)+ (8 X 9) =108」を打ち砕 
くのが除夜の鐘だというのを聞いたことが 
あるけれど，とても楽しい108回だった。 

新しい夜明けがきますように。みなさん 
ありがとうございました。 
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PRODUCTS 


拡張ユニット 


XpanderlV 

東京システムリサー^ 



東京 システム リ サーチは X 680 x 0 用の拡 
張ユニット 「 XpanderlV 」 を発売する。 

同品は X 68000, ACE , EXPERT , SU 
PER , XVI , X 68030 の拡張ス ロットを 2基 
から4基に増やすものである。取りつけに 
は パソコン 本体に ついてい る拡張ス ロット 
を取り外し，本体側の外したコネクタに同 
品を接続する。余分なスペースをできるだ 
けとらない設計になっており，デザインも 
本体の外観を損ねない よ うになって いる。 
ただし，色は黒のみ。電源(電圧5 V ,消費 
電力 15 W , 過電流保護回路あり）は パソコン 
本体のサブ コンセントから 取り，同品の筐 
体の一部にサブ コンセン トが付属する。 

上の写真は開発中のもので製品版とは若 
干異なる可能性がある。 

価格は42,000円（予価）。 

く問い合わせ先〉 

東京 システム リサーチ ㈱ S 0425(28)1824 


大容置3 . 5インチ光磁気ディスク‘ 

M2513A 

富士通 

富士通は最大容量が 640 M バイトの 3. 5イ 
ンチ光磁気デイスクドライブ 「 M 2513 A 」 を 
発売する。 
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主な機能は以下のとおり。 

デイスク容量： 640 M バイト 
デイスタ回転数： 36001 pm 
平均 シーク 速度： 35 ms 
バッファ容量： 512 K バイト 
セクタサイズ： 2 K バイト/セクタ 
書き込みは光変調オーバーライト機能を 
サポートし1回転で可能。インタフェイス 
は SCSI -2 を採用している。 

価格は OEM サンプル価格で98,000円（税 
別)。 

く問い合わせ先〉 


ROM に置いているため，ージョンアップ 
がューザー 自身の手で行える。 データ 部は 
最大通信速度が28800 bps , 通信規格は ITU 
-T V . 34に対応している。 FAX 部は最大 
通信速度が14400 bps で，通信規格は ITU - 
T V .17, 通信制御手順は G 3/ Class 1& 2 
に刘•応している。 

付属品は通信ソフト数種類と D - SUB 25 
ピンケーブル， D - SUB 25-9 ピン変換コネ 
クタなどが用意されている。 

「 MC 288 XLII ( M)j は Macintosh 対応でケ 
ーブルなども同機種用のものが付属する。 

価格はどちらも33,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ マイクロ総合研究所 S 03 (3274) 2731 

液晶ビジョン/データビジョン 

XV-Z4000/XV-E500 

シヤープ 



富士通 ㈱ 003(5470)4799 

FAX モデム 

MC288XLI/MC2BBXLKM) 

マイクロ総合研究所 



マイクロ総合研究所はボックスタイプの 
FAX モデム 「 MC 288 XLII 」「 MC 288 XLII 
( M ) j を発売する。 

「 MC 288 XLII 」 はモデムを制御するファー 
ムウヱアを書き換え可能なフラッシュ 


シャープは液晶ビジョン 「 XV - Z 4000 」 t 
液晶データビジョン 「 XV - E 500」 を発売す 
る。 

両機は従来機 ( XV - T 2 Z ) に比べ約4倍 
の明るさである4000ルクスを実現した （40 
型で投写したノーマリーホワイト時)。液晶 
パネルは約31万ドット（縦480 x 横 644) の高 
密度 TFT 液晶パネル3枚 （ RGB ) を採用し 
ている。音源は 3 W のアンプ内蔵のモノラ 
ルス ピーカーを 搭載している。調整機能は 
投写位置の高さを調整できるレンズシフト 
機能，映像反転機能，マスキング調整機能 
などがある。 

「 XV - E 500」 は パソコンとの 接続が可能 









で， VGA モード (640 X 480 ドット）で表示で 
きる。また， SVGA モード (800 X 600 ドット） 
の表示も可能だが，画面の一部を表示して 
ずらして全体を見るステップアウト表示， 
640 x 480ドットに変換して全画面表示する 
間引き表示を選ぶことになる。対応周波数 
は水平 15~40 kHz ， 垂直 50~70 Hz 。 映像信 
号方式は NTSC , PAL , SECAM に対応し， 
「 XV - Z 4000」は NTSC のみ。 

価格は 「 XV - Z 400 0 j が398,000円 ，「XV 
- E 500 j が650,000円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 晒0120 (078〉178 

デジタルカラービデオプリンタ 

VP-ED100/VP-200W 

シヤープ 



シャープはデジタルカラービデオプリン 

夕 「 VP - ED 100」「 VP -200 W 」 を発売する。 

「 VP - ED 100 j はテレビやビデオなどの映 
像をプリントするもの。解像度は 300 dpi で 
従来機 ( VP - ES 2 :140 dpi ) に比べ，きめ細 
かくなった。プリント方式は昇華型熱転写 
方式を採用し，イエロー，マゼンタ，シア 
ンの各色256階調処理で約1670万色を実現 
している。デジタル画像処理はさまざまな 
映像入力を適切なコントラスト！：自然な色 
合いに自動補正する適応型デジタル画質補 
正，絵にメリハリをつけるデジタルエッジ 
強調，ノイズを軽減するデジタルノイズ除 
去機能などが用意されている。映像記憶は 
通常 フレーム 単位 （1/60 秒 X 2コマ）で行う 
が，動きの速い映像の場合にはフィールド 
単位 (1/60 秒 X 1コマ）で行い，さらに斜め 
線を滑らかにする5軸選択フィールド補間 
機能を使いクリアな画像を再現する。プリ 
ントサイズは通常テレビサイズ以外に，16 
:9のワイドテレビにもタオ応している。 

入力端子は S 端子，スキャナ端子，デジ 


タル端子（セントロニクス準拠）を各1系統, 
RCA ピン端子 2 系統を装備している。出力 
端子は RCA ピン端子が 1 系統。 

「 VP -200 W 」 は 「 VP - ED 100」 にパソコン 
接続キットを同梱したもの。 

価格は 「 VP - ED 100」 が88,000円 ， 「VP 
-200 Wj が108,000円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 500120(078)178 

日本語 カラー ワープロ 

WD-M300 

シャープ 

シャープは日本語カラーワープロ “あざ 
やか書院” 「 WD - M 300」を発壳した。 

同機は書院シリーズの最新機種で，ワー 
プロ機能以外にも各種機能が充実している。 
ハガキや挨拶状を作成するときに，内蔵し 
たスキャナや別売りのビデオ入カアダプタ 
を使えば，写真やビデオの映像を取り込み 
デザインできる。 OCR 機能を搭載してい 
て，ハガキや名簿はもちろん名刺などから 
も各種データの読み取りができる。また， 
スキャナを利用すれば，簡単にコピーを！： 

ることも可能。作成したデータも熱転写方 
式の B 4カラープリンタを装備しているの 
で，256色， 400 dpi のカラ_印刷も行える。 
ほかにも，初心者にも簡単にパソコン通信 
ができるように，街をイメージした.デザイ 
ンのアイコン画面を採用し，ペンでアイコ 
ンをタッチするだけでパソコン通信が行え 
る （ NIFTY - Serve のみで，モデムは別売 
り）。パソコン通信以外にも同社のザウルス 
やウイズとは コードレス 光通信でデータの 
やり取りができる。 

入力はキーボード， ペンの 2種類で行い， 
編集作業もペンで簡単に行える。表示部は 
ハイコントラス ト STN カラー液晶を採用 



し， 640 X 480 ドットでの表示が可能。辞書 
は約152万語，フォントは新スーパーアウト 
ラインフォント26書体を搭載している。 
価格は210,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621)1221,03 (5261) 7271 


デジ’タルマィクロレコーダー 

NT-2/NTU-S1 

ソニー 



ソニーは デジタルマイクロ レコーダー 

「 NT -2」 と NT ステーション 「 NTU-S 
1」を発売する。 

「 NT - 2」は専用の世界最小のデジタルマ 
イ クロテープ (縦21 .5 mm X 横 30 mm X 高さ 
5 mm ) を使ったレコーダーである0同機は 
従来機 ( NT -1) に比べ， テープ 残量時間 や 
電池消耗表示などの液晶ディスプレイの表 
示内容が充実し，オートリバース機能によ 
り最長120分の録音が可能になった。また， 
音楽用，会話用のそれぞれに適した録音レ 
ベルを自動設定する（マニュアルでの設定 
も可能）デジタノレ AGC(Automatic Gain 
Control ) を採用している。サンプリング周 
波数は32 kHz で，再生周波数帯域が10 
〜15000 Hz 。 入力端子はマイク端子とライ 
ン入力が1系統ずつで，出力端子はヘッド 
ホン端子とライン出力が1系統。 

「 NTU - S 1」は 「 NT -2 j 専用のサンプ 
リン グレー トコンバータを内蔵したアダプ 
タ ユニッ トで， 48 kHz /44.1 kHz から 32 kHz 
への変換と 32 kHz から 44.1 kHz への周波数 
変換が可能。接続は専用のデジタル入出力 
端子で行い， 「 NTU - S 1と」ほかのデジタ 
ルオーディオ機器を接続すれば 「 NT - 2」 
でデジタル信号のままの録音が可能。 

価格は 「 NT - 2」が128,000円で 「NTU 
- S 1」 が40,000円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

ソニ ー㈱ Q03 (5448) 3311,06 (539) 5111 
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第96回多様性と理性にまつわるミステリー . 9,114 

第97回テレビから逃れた海岸で . 10,114 

第98回特別集中講座 
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AFTER SCHOOL ( X 68000- Z - MUSICver .2.(^ SC -55”$)2,76 
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「ファイナルファンタジ ー II j より 
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別れの曲 （ X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 3, 58 
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ルガール総統の戦争 （X68000，Z-MUSIC 用 SC-55 対応） 3. 58 
「天聖龍 SAINT DRAGON」 より 

暗い地底洞く AREA2> (X68000.Z-MUSIC + PCM8 用）4, 96 


r ファイナルファンタジ_ IV 」より 

蘇る綠 （ X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 4, 96 

ANOTHER DAY ( X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 4, 96 

ハートオブザ マツ ドネス 

( X 68000. Z - MUSIC 用 SC -55 対応） . 4, 96 

「ドラゴンセイバー」より 


火山 （X68000.Z-MUSICver.2.0 + PCM8 用 SC-55 対応）5, 64 
エスプレッソ銀河 （X68000• Z-MUSICver ‘2 • 0 + PCM8 用）5，64 
「ミッドナイトレジスタンス j より 

わきあがれ！パワー (X68000•Z-MUSICver.2.0 +PCM8 用）5,64 


クリテイカルポイント 
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( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 + CM -32 P 対応）…7 , 80 
Planet of Life ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 CM -64 対応）7, 80 
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Tomorrow never knows 

( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） .8. 84 

「ファイナルファンタジー V 」より 
暁の戦士 （ X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） 9, 66 

「ドラゴンスレイヤー Vlj より 


STARGAZER II ( X 68000. Z-MUSICver .2.0 用 SC -55 対応）9,66 
SAY ANYTHING ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） 9. 66 
WAIT FOR SLEEP 


( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） .9, 66 

「ときめきメモリアル j より 

告白 （ X 68000. Z - MUSICver .2.0 用） .9. 66 

「バイオミラクルぼくってウパ！ j より 
パイオミラクルぼくってウパ！ 

( X 68000. Z - MUSICver .2.0 + PCM 8 用） . 10, 88 

「ツインビーヤツホー！ j より 


君に会うために .（ X 68000_ Z - MUSICver . 2.0 用 SC -55 対応） 

. 10 , 88 

「間の血族 j より 

自己紹介のテーマ （ X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） 

. 10 . 88 

TIME STREAM ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -88 対応）10, 88 

淋しい熱帯魚 ( X 68000* Z - MUSICver .2.0 用 SC -88 対応） II , 70 
「とんでぶ一りん j より 

ヒロインはトラ ブルメーカー ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 
SC -55 対応） . II . 70 

チヤイコフスキー 

弦楽のためのセレナーデ II .Waltzer 
( X 68000_ Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 对职- H . 70 

「バーチャファイター 2 j より 

YOUNG KNIGHT ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 +PCM 8用）12, 70 

「スーパースターソルジャー」 より 

SPACE WAY ( X 68000. Z - MUSICver .2.0 + PCM 8 用）12, 70 


「ビューポイント」より 
Mes Volutes Bleues 

( X 68000. Z - MUSICver .2.0 用 SC -55 対応） .12, 70 

「悪魔城ドラキュラ j より 

乾坤の血族 （ X 68000. Z-MUSIC ver .2.0 用 SC -88 対応） 12. 70 
DoGA CG アニメー ション講座 ve 「2.50 

第21 回 XL / Image で CGA (その I ) . I , 74 

第22回 XL / Image で CGA (その 2) .2. 30 

第23回オーバーレイユニット試用レポート . 4,80 

第24回変形グ ニヤ グ ニヤ （その丨） .6. 82 

第25回変形グ ニヤ グ ニヤ （その 2) . 7, 28 

第26回アマチュア CGA 現状論（前編） . 8, 60 

第27回アマチュア CGA 現状論（後編） .9. 78 

第28回 MODEL のすすめ . II , 56 

最終回 D 6 GA はどこへ行く？ . 12, 86 

(で）のショートプロぱ一てい 

その64今年こそ我に明かりを！ . 1,98 

AKARI.X for X 680 x 0 
REDLED.C for X 680 x 0 
DOT.BAS for X 680 x 0 

その 65 設定が大事！ .2, 70 

RACER . BAS for X 680 x 0 
LINEART.X for X 680 x 0 
FNCVIEW.BAS for X 680 x 0 

その 66 対戦ゲームだフィールドパトル . 3, 69 

BATTLE . BAS for X 680 x 0 
DSR.X for X 680 x 0 
OCT I .BAS for X 680 x 0 

その 67 すべては本能のために！ . 4,121 

COLOR . BAS for X 680 x 0 
SSSQUARE.X for X 680 x 0 
KEYPON.R for X 680 x 0 

その 68 だって先生だもん . 5 ,117 

U _ MAZE . BAS for X 680 x 0 
R 3 D _ WALK.BAS for X 680 x 0 
ANSWER.BAS for X 680 x 0 

その 69 塊境乱舞な ENVRAND だ . 6,117 


ENVRAND.X for X 680 x 0 
百人一首 . BAS for X 680 x 0 
画面設定 . SXB for X 680 x 0 
リもこん .SXB for SX-WINDOW 


その 70 戦うっていってもねえ . 7, 75 

ARTILLERY.BAS for X 680 x 0 
ROKURO.BAS for X 680 x 0 
BDSELECT.R for X 680 x 0 

その 71 危険な香りの郵便配達野郎 . 8, 74 

UBIN.BAS for X 680 x 0 
EXCD.X for X 680 x 0 
FV.X for X 680 x 0 

その 72 「自分で作れ j の稍神を見た！ .9. 83 

SND_Viewer for X 680 x 0 


Oh!X INDEX ’95 225 
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DELALL.X for X 680 x 0 
USNG.BAS for X 680 x 0 

その 73 真実に勝るモノなし！ .10. 63 

APOLLO.X for X 680 x 0 

MARUKO.FNC & まるコ .BAS for X 680 x 0 

REFONT.X for X 680 x 0 

その 74 ボケたらツッこまなあかんがな！ . II , 62 

B 0 KE.BAS & MANZAI.BAS for X 680 x 0 
XCASE.X for X 680 x 0 

最終回最後のぱ一ていは打ち上げでい . 12, 97 

SWITCH.BAS for X 680 x 0 
TOMCAT.BAS for X 680 x 0 


HANABI.BAS for X 680 x 0 


こちらシステム X 探偵事務所 

FILE - XV 川社会科学系シミュレーションの系譜 . I ,123 

FILE-XIX 「 SIM 粘菌 j を作る . 2, 94 

FILE-XX 統計資料を使う . 3 ,105 

FTLE-XXI 森林のシミュレーション . 4, 76 

FILE - XXII ゲームとしてのシミュレーション . 5,77 

FILE - XXIII タワー型のシミュレーション . 6, 96 


FILE - XXIV 計算モデルの動的割り当て . 

FILE - XXV オブジェクト操作のための汎用ルーチン 
FILE - XXVI 生命の遗伝システムを模倣する . 


7 ,123 
8, 68 
9, 98 


FILE - XXVII 人工生命への長き道 . 10, 80 


最終回 社会科学系シミュレーションの未来 . 12, 91 

ハー ドコア 3 D エクスタシー 


第15回 

SIDE 

A 

理論とゲームの間には 

. 1 , 

93 

第16回 

SIDE 

A 

エンジンと駆動系••… 

. 2, 

66 

第17回 

SIDE 

A 

ゼロヨンといえども奥は深い……3, 

74 

第18回 

SIDE 

A 

魂は細部に宿る . 

. 4, 

58 


SIDE 

B 

接地と姿勢と運動••… 

. 4, 

64 

第19回 

SIDE 

A 

ゼロヨンゲーム完結…- 

•かも（前編） 






……6, 

88 


SIDE 

B 

車の基本運動と力学•- 

. 6, 

92 

第20回 

SIDE 

A 

ゼロヨンゲーム完結…- 

•—応(後 _) 






……7, 

88 

第21回 

SIDE 

A 

処理系を整理してみる- 

. 9, 

54 

第22回 

SIDE 

A 

店じまい記念作品(前編）：設計方針丨1, 

66 

最終回 

SIDE 

A 

店じまい記念作品（後編）：実装…12, 

02 


ファイル共有の実験と実践 


その13仮想ドライパの開発実験 PART 7. 

仮想ドライバの改良その3 . 丨，103 

その14仮想ドライバの開発実験 PART 8. 

絶対転送速度76,800 bps への挑戦 . .3, 83 

最終回仮想ドライバの開発実験 PART 9. 

仮想ドライパの総合評価実験 . 4 ,108 

(番外編）旧 M PC / HP 200 LX との接続実験 . 7, 92 

ローテクエ作実験室 


(番外編） X 680 x 0 周りの SCSI を探る！ . I , 64 

第7回激流ジョイスティック再び . 4,72 

第8回電源スイッチを考察する . 5,104 

第9回多チャンネルミキサーを作ろう . 6,100 


第10回 D / A コンバータの製作 . 9,63 

TeX 入門講座〜てふてふらてふ〜 

レイアウトを考えよう . I . 88 


短期集中 SX - WINDOW による DTP 


XDTP を始める前に 


レイアウトを真似てみよう . 3,122 

チラシを作りながら . 4 ,112 

SX -日 ASIC 公開デバッグ 

第10回ピコピコエンジンを使う . 2, 84 

最終回 BLOCK LAND エディタの作成 . 5, 98 

ピコピコエンジン活用 嫌 座 

その丨 ビコピコエンジンの基礎 . 3,110 

その2 とりあえずゲームを作るまで . 4,68 

Digital Signal Processing 

(I ) DSP の可能性 .9. 58 

(2) 320 C 26 の基本命令とアドレッシング . 10, 76 

最終回 DSP 用プ〇グラムを見る . 12, 106 

Lisp —夜漬け 

( 1 ) Lisp プログラムの書き方 . 10, 72 

(2) リストとはなにか . 11,108 

最終回 div を弄ぶ . 12, 110 

(蕃）のゲームミュージックでパビンチヨ 


(15) 豪血寺一族2/ダライアス外伝/真 SAMURAI SPIRITS / パ 


126 Oh!X 1995.12. 


ーフエクトセレクションスナッチヤー•ノ、•トノレ / DUNK 
DREAM - GUN HARD . 2,101 

(16) ファルコムスべシャル BOX ，95/ ポリスノーツ（コナミ矩 

形波俱楽部)/リッジレーサー （ namco サンプリングマスター 
ズ)/ツインビー PARADISE 2 Vol . 3/ぼつぶるメイルパラダイ 
ス2 . 3, 68 

(17) Virtua Fighter 2 —SOUND TRACK —/ Virtua Fighter 2 ビデ 

才 / スーパードンキーコングゲームミュージック CD • ジャ 
ングルファンタジー/スーパードンキーコングオリジナル 
サウンドパージョン ... 4,107 

(18) ギャラクシーファイト （SUN SOFT )/ パンツァードラ 

ダーン/シアター6 1 ■ギャラクシアン 3 」/餓狼伝説3 ( SNK )/ 
ストリートファイター II ラップアルパム . 5, 73 

(19) 交翟曲イース’95/愛•超兄貴（岩崎琢)/ッインビー 

PARADISE 2 Vol . 6/ナムコゲームサウンドエクスブレス 
Vol .18 エアーコンパット22/パーチャファイター 1 ■ザ•工 
ターナノレノ、•トノレ j . 6, 62 

(20) レイフォース/餓狼伝説3 —ARRANGE SOUND TRAX — 
( SNK / 新世界楽曲雑技団)/ナムコゲームサウンドエクスプ 

レス Vol . 20アウトフオクシーズバーフエクトセレクシヨ 
ンドラキュラバトル11/ぽつぶるメイルパラダイス 3/ t > 
つと！ときめきメモリアル JUN . 〜 featuring 鏡魅羅〜7,87 

(21) ツインビーヤッホーオリジナルゲームサントラ/矩形 

波俱楽部 Pro - Fusion 〜ツインビーヤッホ- /ELEVATOR 

ACTION — RETURNS — ( TAITO / ZUNTATA)/THE BRINK OF TIME 

(CHRONO TRIGGER ARRANGED VERSION )/ SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP ' Ignition '...8, 93 

(22) アークザラッドーオリジナルゲームサントラー/モー 

タートゥーングランプリーオリジナルゲームサントラー/エ 
アーコンバット22/ダライアス外伝/ MIDI POWER Pro くべスト 
セレクシヨン〉 /THE KING OF FIGHTERS '95/ サイパーポッツ 
—アーケードゲームトラックー/ミュージックフロム「風の 
伝説ザナドゥ j . 9, 76 

(23) ナムコゲームサウンドエクスプレス Vol .21 グレート 

スラッガーズ/ウインビーのネオシネマ俱楽部3-ときめき 
編-/スーパーボンバーマン3 Original Sound Track / ナムコ 
ゲームサウンドエクスプレス Vol .23 サイバーサイクル 
ズ/ナムコゲームサウンドエクスプレス Vol .24 レイブレ 
ーサ_/ときめきメモリアルオリジナルゲームサントラ 
PlayStation 版 ... II , 80 


全機種共通システム 


THE SENTINEL . I ,118 

THE SENTINEL .2 ,110 

THE SENTINEL .3, 95 

S - OS システムコールライブラリ （ SOSUB ) .3, 96 

THE SENTINEL .4, 89 

S - OS ねちねち入門 （I ) .4, 90 

THE SENTINEL .5 ,107 

S - OS ねちねち入門 （2) 5,108 

THE SENTINEL ...6 ,103 

BLOCK DOWN .6 ,104 

S - OS ねちねち入門 （3) 6,108 

THE SENTINEL .7 ,101 

FE ver .1.0 7,102 

THE SENTINEL .8, 95 

IF ONLY .8, 96 

THE SENTINEL .9 ,105 

FE ver .1.0 ラインプリントルーチン詳細 . 9,106 

MISSILE SYSTEM .9 ,110 

THE SENTINEL .10, 99 

ノ、•ズ J レゲーム CUBE . 10,100 

THE SENTINEL . II , 97 

PICT Puzzle ... II , 98 

THE SENTINEL .12, 113 

PCM VOICE PLAYER BREEZE .12, 114 


イベント/ギヤラリー 


イベント 

マイクロコンビュータショウ ，95 . 6, 18 

ビジネスショウ，95 . 7, 17 

Oh!X Graphic Gallery 

D 6 GA CG アニメーション講座 . I , 21 


DoGA CG アニメーション講座 • 

XL / Image テストレンダリング . 3, 16 

D 6 GA CG アニメーション講座 ... 4, 16 

発表！第7回アマチュア CGA コンテスト入選作品… 5. 26 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 6, 17 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 8, 24 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 9, 28 

DoGA CG アニメー ション講座 . 11,18 

D 6 GA CG アニメーション講座 . 12, 17 

Oh!X reader ' s ぎやらりい 

年資状紹介コーナー .3. 12 

第10回首わせてくれなくちゃだワ 

カラーイラスト大 集合 . 5, 16 

暑中見舞いだ！ . 10, 16 

THE USER'S WORKS 

DRINKY & SMOKEY ( X 680 x 0) . 2,21 

POWER UNIT ( X 680 x 0) . 5, 32 

DRINKY & SMOKY PLUS ( X 680 x 0) . 7, 20 

クイズジョッキー ( X 680 x 0) . 7, 21 

SX CALC ( X 680 x 0) . 7, 22 

Griffon ( XlturboZ ) .7, 23 

PUZZ MAZE ( X 680 x 0) . 7, 24 


アトランティス （ X 680 x 0). 

L-os Angels ( Xl / turbo / Z / MSX ) 

戦え！ こにやんこ EX . 

シルクロード 2. 

THE USER'S WORKS in TAKERU 
プリンセスクロワッサン ( X 680 x 0) 


GURDIAN-RS ( X 680 x 0) . 9. 18 

CUSS ( X 680 x 0) . 9. 18 

情け無用 Fire !&2 ( X 680 x 0) 9, 19 

ほいつぶる X 68 k ( X 680 x 0) .10, 34 

Devil's letter of Invitation ( X 680 x 0) .10, 34 


製品紹介 


ハードウェア 

新製品紹介 Xellent 30 . . 1,116 

特集カラーく CD - ROM ドライプ各機種紹介〉 

CS - CD 30 IX . 1,18 

CDS-E . I , 19 

SCD -200 . I , 20 

新製品紹介 MJ -5000 C . 4, 12 

新製品紹介 TS -6 BSI mk II . 4 ,119 

試用レポート Xellent 30 s . 6, 74 

新製品紹介 PD ドライブ LF - I 000 . 7, 18 

新製品紹介 Zip ドライブ .8. 14 

新製品紹介満開通製 SCSI 2 ポード .8. 52 

新製品紹介 X 68000 用 DSP ポード AWES 0 ME-X .8. 56 

新製品紹介4.4倍速00-昍^1ドライブ0〇6-丁ズ4…… 8. 66 

新製品紹介マルチシンクモニタ PC - TMI 5 I .10. 86 

試用レポート Xellent 30 PRO . II , 54 

新製品紹介 I 6 M パイトメモリ TS -6 BEI 6. 12, 94 

ソフトウェア 

新製品紹介シャーベンワープロパック . 2,108 

新製品紹介 Datacalc SX -68 K .2. 38 

新製品紹介 MATIER ver .2. 1 .4. 95 

新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 

窨家万 流 SX -68 K . 5, 74 

新製品紹介 SX-WINDOW ver .3. l 開発キット . 10, 84 

新製品紹介シャーペンワープロパック ver .2.0 . II , 106 

新製品紹介 NetBSD / X 68 K とはなにか？ . 12, 81 

ペンギン 情報 コーナー 

DSP 高速演算プロセッサボード 

AWES 0 ME-X (グラビス） . I . 130 

携帯情報ツール 

P 卜5000 / FX/DA (シャープ〉 ... I , 130 

マッハジェットプリンタ 

MJ -450/ MJ - I 050/ MJ - I 050 V 2 ( セイコーェプソン ）I , 130 
CD - ROM ドライブ 

PX -45 CS / PX -43 CS (ブレクスター） . I , 130 

液晶ビジョン 

XV - P 3 (シャープ） . 丨 • 131 

パーソナル情報ツール 

PA-BI (シャープ） . I . 131 






















































































































































時計付電卓 

CT - I 50/ CT -200 .(シャープ） . I , 131 

MD データドライブ 

MDH-IO (ソニー） . 2, 122 

マッハジ ェ ットカ ラー プリンタ 

MJ -5000 C (セイコーエブソン） . 2, 122 

I ^ーザープリンタ 

LP - I 600/ LP - 8500 (セイコーエプソン） . 2, 122 

テレビ電話 

LT -70 (カシオ計算機） .2. 123 

液晶デジタルカメラ 

QV - I 0 (カシオ計算機） .2. 123 

ビデオ CD ラジカセ 

QT-VI (シャープ） . 2, 123 

ポケット電子辞書 

TR -255/ TR -355 (セイコー電子工業） . 2, 123 

携帯情報ツール 

ZR - 5000 / ZR - 5000 FX (シャープ） . 3, 130 

カラーイメージスキャナ 

GT - 8500 ART/WIN (セイコーエブソン） . 3, 130 

FAX モデム 

MC -1 4400 FXe C マイクロ総合研究所) . 3, 130 

パーソナルワープロ 

WD - Y 390 (シャープ） . 3, 130 

デジタルスチルカメラ 

VC - IOOOII / VC-IIOO II (オリンパス光学工業） . 3, 131 

ラペル印刷機 

KL - 8000 (カシオ計算機） .3. 131 

パブルジェットプリンタ 

BJC -35 v / BJ -30 v (キヤノン） . 4, 132 

光磁気ディスクドライブ 

RS -3020 E (リコー） .4. 132 

磁気メディア 

Zip ドライブ/ディスク（日立マクセル） . 4, 132 

インパクトプリンタ 

VP -600 (セイコーエプソン） .4. 132 

携帯情報ツール 

P 卜4500 (シャープ） . 4, 133 

スピーカ/スーパーウーファ 

YST - M 5/ YST - MSWI 0 (ヤマハ） . 4, 133 

パーソナルワープロ 

WD - X 800 (シャープ） . 4, 133 

アクセラ I ^ータ 

Xellent 30 s (東京システムリサーチ） . 5, 128 

光ディスクシステム PD 

LF - IO 0 OJA / JD / IOO 4 JD (松下電器産業） . 5, 128 

液晶プロジェクタ 

XV - E 650 (シャープ） . 5, 128 

ポヶッ HMD 

MD - S 20/ MD - M 20 (シャープ） . 5, 128 

漢字表示電子メモ 

PA - K 500 (シャープ） . 5, 129 

電子辞耆"広辞苑" 

TR - 8000 (セイ•コー霣子工業） .5. 129 

第7回デスクトップ•ミ ユージ ック 
r 力作 j コンテスト受賞作品集（エディロール）…5, 129 
フォトビジョン 

FV - I 0 (富士写真フイルム） . 6, 124 

パックアップ電源 

BX 350 ( オムロン） . 6, 124 

電子手帳 

RX - I 0 (カシォ計算機） . 6, 124 

辞書電卓 

CW -400 (セイコー電子工業） .. 6, 124 

電子プックプレーャー 

DD -55 (ソニー） . 6, 125 

X 68000 ゲーム.プログラミング（技術評論社）…… 6. 125 
3. 5インチ光磁気ディスク 

MOS - E 230 (メノレコ） . 7, 134 

ハードディスクドライブ 

SHD - BA 340 U /540 U/IOOOU (□ジテック） . 7, 134 

3. 5インチ光磁気ディスク 

LMO -450 H (ロジテック） . 7, 134 

3.5 インチ光磁気ディスク 

SMB -230 D (富士通 OA ) . 7, 134 


液晶パッド“ WiZ " 

PA - Z 500 (シャープ） .• 

マッハ ジ I ッ トカラープリンタ 

MJ -500 C / MJ -800 C / MJ -900 C (セイコーエプソン） 
ディスプレイジャック 

MK - RGB 2 I - I 5 /S (満開製作所） .' 

3. 5インチ光磁気ディスク 

230 MO TURBOII / TURBOUU + (オリ ンパス光学ェ集 )I 
3.5 インチ光磁気ディスクドライブ 

UM -423 D /423 R (緑電子） . ! 

3. 5インチ光磁気ディスク 

UL -323 E (綠電子） . I 

ポータブル CD-ROM プレーヤー 
KXL - DN 720 A/M (松下電器産業） . ! 

デジタルスチルカメラ 


DC-I (リコー) 


フォトビジョン 

FV -5 (富士写真フイルム） . 

カラービデオスキャナ 

CVS-VI (ソニー） . 

カラービデオプリンタ 

VP - ES 2 (シャープ） . 

HS ドライブ / HS ディスク 

HS - D 650/ HSM -650 (ソニー） . 

ハードディスクドライブ 

LHD - BV 540 U / 100011/200 0 U (ロジテック）•…， 
CD - ROM ドライブ 

SCD -430 (ロジテック） . 

タブ レッ ト " DRAWING SLATEII " 

31090 SER / 32120 SER (エヌエス•カルコンブ） 

I ^ーザープリンタ 

LBP -730 (キヤノン） . 

バックアップ用電源 

BX 500 (オムロン） . 

賙湿シート 

Ke 印 Well (富士写真フイルム〉 . 

見えるラジオ 

RF - VRI 00 (松下電器産業） . 

携帯情報ツール 


PI -6000 /FX (シャープ） . 

液晶ディスブレイテレビ 

LC -84 TVI / LC - I 04 TVI (シャーカ . 

3. 5インチ光磁気ディスク 

MA - M 640/ MA - M 540 (日立マクセル） . 

磁氕メディア 

Zip ドライブ/ディスク（キヤノンソフトウェア） 
FAX モデム 

PV - BFI 44 M 2 WW/WA (アイワ） . 

アクティブスピーカーシステム 

SRS - PC 300 D / SRS - T 50 PC (ソニー） . 

アナログジョイスティックアダプタ 

SAJ-I (システムサコム） . 

液晶プロジェクションテレビ 
XV - R 36/ XV - R 43 (シャープ） . 

マルチメディアテレビ 

2 IMM 3 S (東芝） . 

カラーイメージスキャナ 

GT -5000 WINP / WINS/ART (セイコー ェプソン） •• 
マッハジェッ トプリンタ 

MJ -3000 CU /1 100 (セイコー エプソン） . 

液晶タッチメモ 

PA - B 2 (シャーブ） . 

ペン入力電子手帳 

RX -300/500/550/800 (カシオ計算機） . 

光変脚方式採用 

オーパーライト光磁気ディスク（日立マクセル） 
プリンタ専用普通紙 

LC -30 I (キヤノン） . 

拡張 ユニット 

XpanderlV (東京システムリサーチ） . 

大容置 3.5 インチ光磁気ディスク 

M 25 I 3 A (富士通） . 

FAX モデム 

MC 288 XLII / MC 288 XLII ( M ) (マイクロ 総合研究所） 
液晶ビジョン/データビジョン 


2, 122 


XV - Z 4000 / XV - E 500 (シャープ） . 12, 122 

カラーデジタルビデオプリンタ 

VP - EDI 00/ VP -200 W (シャープ） . 12, 123 

日本語カラーワープロ 

WD - M 300 (シャー ■/) . 12, 123 

デジタルマイク ロレコーダー 

NT -2/ NTU-SI (ソ こ一) . 12, 123 

デジタル.エンターテイメント*グランプリ’95 

(ケイネット） . I . 131 

助成公募のお知らせ（ローランド芸術文化振興財団）3, 131 

Game Expo ’95 (Game Expo ’95 事務局） .3, 131 

バックナンバーフェア（三省堂書店） . 3, 131 

画像情報技能検定 CG 部門（画像情報教育振興協会）5, 129 

Count Down to 2001 (デイジタル•イメージ） . 5, 129 

The New Digital Age 〜マルチメディアが開くあすへの 扉 

(機械 産業 記念 事業 財団） .6. 125 

Computer Visualization Contest 

(日経サイエンス社） .6. 125 

DEP ’95( V :—. ミュージックエンタテインメント ） 7, 135 
ヒューマンコンピュータエンタテインメントコンテスト’95 
(ヒューマンクリエイティブスクール） . 8, III 

文部省認定 CG 検定 （ CG - ARTS 協会） . II . 127 

FILES Oh!X 新刊窨案内 

イラストで見るインターネット入門 . I , 133 

サイエンテイストになるには . |, 133 

マルチメディア.ダス . I , 133 

パソコン削世記 . 2, 125 

ビル • ゲイツの野望 . 2, 125 

プログラミングの心理学 . 2, 125 

電脳蔓陀羅 .3. 133 

世界のコンピュータ•マップ ’95 . 3, 133 

「超」小さい物質の秘密 . 3, 133 

理工教育を問うテクノ立国が危うい . 4, 135 

インターフ I ース大作戦 . 4, 135 

時間の謎をさぐる . 4, 135 

インターネット「宣言」 . 5, 131 

大衆との決別 . 5, 131 

次世代マイクロプロセッサ . 5, 131 


その他 

Oh!X INDEX '95 . 12, 124 

Oh ! X 質問箱スペシャル .12. 60 

常股コ_ナー 

愛読者プレゼント 


ペンギン情報 コーナー 

FILES Oh!X 
Oh ! X 質問箱 
STUDIO X 

編集室から / DRIVE ON / ごめんなさいの コーナー/ 

SHIFT BREAK/micro Odyssey 
特別付録 

52 HD ディスク Oh ! 電脳倶楽部 （5 月号） 

5*2 HD ディスク署中見舞い PRO -68 K (8 月号） 

5*2 HD ディスク MerryX ， masPRO -68 K (12 月号） 

Oh!X INDEX ，95 127 










































































































F/LES OhiXI 


このインデックスは，タイトル，注 
記——著者名，誌名，月号，ページ 
で構成されています。厳しい寒さに 
風邪を引かないよろに気をつけて0 


一般 

►特集丨 Windows 95 時代の98選び 
Windows 95 を使うことを想定した PC -98 の選び方を教 

える。-津和見ほか， ASAHI パソコン， 10. 15号， 20-33 

PP . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室22 
今回はバソコン通信での PC -98 と Macintosh 間のデータ 

やりとりについて解説する。——获窪圭， ASAHI バソコ 
ン，10.15号， 74-77 pp . 

►特集2 低価格ソフトの実力をチェックする 

I 万円前後の表計算ソフトやグラフィックソフト，テ 
キストェディタの実力をチェックする。——西田宗千佳, 
ASAHI パソコン， 10. 15号， 83-89 pp . 

►インターネットの心 

インターネット上の都市計画，「インターネットプロジ 
ェクト’95」を紹介。——編集部， LOGIN , 20号， 184-185 

pp . 

►特集流行の通信 

パソコン通信やインターネット，通信ゲーム，移動体 
通信など通信のいまを取り上げる。——編集部， LOGIN , 

20号， l 95-207 pp . 

► くねくね科学探検隊第28回 

今回は冬眠について解説する。——鹿野司. LOGIN , 20 
号， 260-263 pp . 

►特集超パソコン進化論 

過去のパソコンを振り返り，未来のパソコンを予測す 
る。——編集部，コンブティーク，丨丨月号， 29-39 pp . 
►ゲームミュージックフェスティパル 1 95 

ゲーム ミュージックの 祭典を バン ド SIJ にリポートする。 
——編集部，コンブティーク，丨丨月号， 88-89 pp . 

►特別企画秋葉道 

秋葉原の目的別ショップ探索ガイド——編集部，コン 
プティーク， II 月号, 108-113 pp . 

► メーカー未公認 裏 最新ゲーム事情 

新世代ゲーム機やパソコンなどゲームに関する曝を紹 
介する。——編集部，電轚王，丨丨月号， 32-43 pp . 
►今から始めるパソコン通信 
パソコン通信の現状を簡単に紹介する。——編集部， 
電轚王，丨丨月号， 44-49 pp . 

►アミューズメントマシンショウレポート 

ナムコとセガを中心にした，最新ゲームのメーカー別 
ショウレポート。——編集部，電擎王，丨丨月号 f 50-57 pp . 
►ゲームスクール特集 

各ゲームスクールの雰囲気を伝えるレポートや業界に 
閲する小辞典など。一編集部，電擎王，||月号， 87-102 
PP - 

►特集 FAX モデム120%活用術 
FAX 機能を含むモデムの基礎知識の解説や商用ネット 
の 紹介など。——編集部， マイコン BASIC Magazine , II 
月号， 21-39 pp . 

►「 PC - FX ゲームアクセラレータ」講座 
r PC - FX ゲームアクセラレータ j の簡単な紹介。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , II 月号， 46-47 pp . 

►第33回アミューズメントマシンショウレポート 
同ショウのメーカー別レポートと注目ゲームを紹介す 
る。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 1 1月号， 

147-158 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 20 回 

1993年に発売されたアーケードゲームを紹介する。今 
回は 「 Mr . Do ! vs UNICORNS 」 「スタージャッカー j など。 
——編集部，マイコン BASIC Magazine , II 月号， 158-159 
PP - 


►ゲーム考現学第16回 

「ゲーム考古学」と題して，過去のゲームを取り上げゲ 
ームシステムなどを考える。——山田整&永久機関，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 1 月号， 186-187 pp . 

► NEWS & VIEWS 

最近登場し始めた横書き小説を紹介する。一北村雅 
美， ASAHI パソコン， 11-1 号. l 8-30 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室23 
前回に続いて PC -98 と Macintosh でのデータのやり取り 

について解説する。——荻窪圭， ASAHI バソコン，1 1*1 
号， Il 8- I 2 lpp . 

► TEST RESULTS 

アルプス電気の熱転写型プリンタ 「 MD - 2000 S 」 や NEC 
のディスプレイテレビ 「 PC - TMI 5 I 」 などのレビュー。—— 
編集部， ASAHI パソコン， IM 号，134- 143 pp . 
►プロフェッショナル， レビュー 

キヤノンのプリンタ r BJC -35 Vj を取り上げ，ハードや 
ソフトの技術的な解説を行う。一村井啓一ほか， I / O , 

II 月号， 12-18 pp . 

►年賀状作りのノウハウ 

年賀状を作成するために画像の入手から印刷までをい 
くつかのステップに分けて解説する。——育山一朗ほか, 
I / O , II 月号, 28-40 pp . 

► CAD の知識—実践編一 

CAD システムにおける基本的なソフトウェア技術の解 
説や実際の CAD ソフトを使った一般的な CAD システムの 
機能紹介など。——長島雅則ほか， I / O , II 月号, 43-58 pp . 
►マルチメディア玉手箱 

Windows 用の「レコンポーザ」を使って，作曲に挑戦す 
る。——服部裕子， I / O , 丨丨月号， 65-68 pp . 

^ MultiMedia Watching 23 

オール CG の映画「トイ•ストーリー」や PHS , 携帯電話 
などマルチメディアに関する話題を取り上げる 。——奥 
野雅之， I / O , 丨丨月号， 69-7 Ipp . 

► 5分でわかる DSP 

DSP (Digital Signal Processor ) について簡単に解説す 
る。——高瀬健男， I / O , 丨丨月号， 76-77 pp . 

► DeskTopMusic 入門 7 

今回は音楽を入力するときのちょっとしたテクニック 
を紹介。——あまだたかし， I / O , 丨丨月号，15卜 154 pp . 
►特集 I Windows 95 のインストールを256倍楽しもう 
Windows 95 の;0版を元にしたインストール手順やトラ 
ブル時の解決方法を紹介する。——編集部， ASCII , II 月 
号， 257-280 pp . 

► Abyss of Technology 第3回 

ハードディスクの最先端技術を解説する。一編集部， 
ASCII , II 月号, 281 -286 pp . 

►特集 II 大スモコン時代 

いろいろなスモールコンピュータを取り上げコメント 
する。——編集部， ASCII , II 月号， 287-298 pp . 

► SIGGRAPH '95 

同ショウでの最先端コンピュータ映像を紹介。——編 
集部， ASCII , II 月号， 323-330 pp . 

^ Digital Beat Zoo 

ヤマハやローランドの新製品紹介やハードディスクレ 
コーディングの実際など。一編集部， ASCII , II 月号， 
365~368 pp . 

►脳型コンピュータを作る第4回 
今回は時系列学習則と神経細胞の可逆性について解説 
する。——松本元， ASCII , II 月号， 369-376 pp . 

► 飛び出せ!!新型テレビジョン 
新型テレビで使われている先端技術を紹介する。—— 
編集部， ASCII , II 月号， 384-388 pp . 

►たのしいアセンブラ 


旧 M の ChipCard を題材にして，8ビットプロセッサのア 
センブラプログラミングについて解説する。——柴田文 
彦， ASCII , II 月号， 389-394 pp . 

►初台電脳多道媒体画報 

日本を題材にした海外ソフトを紹介する。——編集部, 
LOGIN , 21 号， 200-20 Ipp . 

►特集スポーツゲーマーズライフ 

スポーツゲームを 種目別に紹介する。各種 目の一 般知 
識講座もある。——編集部， LOGIN , 21号，21卜 225 pp . 

► DTP で同人誌 

DTP で同人誌を作るための連載。今回は DTP ソフトや必 
要な周辺機器を紹介する。——編集部， LOGIN , 21号， 
236-239 pp . 

► くねくね科学探検隊第29回 

今回は精神病などの心の問題に対して，薬などのモノ 
がもたらす影響について考える。——鹿野司， LOGIN , 21 
号, 272-275 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI turbo シリーズ 

► QUICKS 

色合わせパズルゲーム。——植口学，マイコン BASIC 
Magazine , II 月号,1 16-117 pp . 

X68000 

►電轚新作予定表 

機種別の予定表。 X 68000 用は1996年以降に 「EXCITING 
みるく j 「 プリンセスメーカ ー j が発売予定。一一編集部， 
電擎王， II 月号,19卜 192 pp . 

► Tiny Fighters 

対戦型格鬪ゲーム。——横山勉，マイコン BASIC 
Magazine , 1 1 月号， 118-120 pp . 

►アウトフオクシーズ〜タイトルデモの曲〜 

NAGDRV + GS 音源用の音楽プログラム。——小島真志, 
マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 127-129 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は 「 R . C . ロボット集 + a Vol .6」 など 。——編 
集部，マイコン BASIC Magazine , I 丨月号，とじ込み付録 
I 2 p . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は各種画像ローダー&セーバー 「 APICG . 
rj と電子ブック検索プログラム 「 eb . xj 。 ——編集部， 
ASCII , II 月号， 454 p . 

ポケコン 

PC-E500 

►愛は地球を救う 

インベーダー型のシューティングゲーム。——神谷栄 
治，マイコン BASIC Magazine , I 丨月号， 121-122 pp 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

電擊王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 
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ラジヲまにきゅぁ 1374Khz 
ORIENTAL MAGNETIC YELLOW 
TROUBADOUR 


BMach -2( 熊本県)千馬宏 E | I ) MK - RGB 2 卜 15( 長崎県)原雄次郎 
2) MK - RGB 2 M 5 S (北海道)新井誠治 


10 月号プレゼント当選者 


各 1 名 


TROUBADOUR RECORD 


知る人ぞ知る，まにきゆあ団のフルアルパムと YMO のパ 
ロデイ CD ， オムニバス形式の C □です。 



n 同人ソフトセット（愛媛県）安部哲也（京都府)玉田雄一（栃木 
県）手束敬 Hlnside PowerPC (静岡県）山下禎久（茨城県）田沼 
基司（福島県)佐藤泰範 


11 月号プレゼント当選者 


n 同人ソフトセット（東京都)荒浩康（茨城県)竹田氅（愛媛県） 
真木一俊 B ストライダー飛竜（徳島県)阿部努（東京都)伊藤 
義博 B プロサッカー68 (奈良県)片山明義（和歌山県)安藤晶 
Hlnside PowerPC (神奈川県）川手隆義（愛知県）杉本弘之（大 
阪府）野中隆大目 A ) MYU-TATION (神奈川県）渡邊昇佐怒賀英 
—(大阪府）堀井慶裕（愛媛県）坂本和秀他 4 名 B ) RISING 
EARTH (静岡県)藤田康一（神奈川県)荒井清志（愛媛県)木下達 
也（広島県)来島克樹他 4 名 （敬称略） 


以上の方々が当選しました。商品は順次発送致しますが，入荷状況など 
により遅れる場合もあります。 
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4 


オリジナル CD 


グラフイツクデータの貼り込みなど DTP 
ライクにも使える SX - WINDOW 用ワー 
プロ。 


心’ 


プ赠卜 


/ 




^sr 000 


シャープ 003(3260)1161 


SX - WIN □〇 W で 
のプログラミングに 
は絶対欠かせない， 
基本ツール，ライブ 
ラリが満載。 


プレゼントの応募方法 


SX-WINDOW 
開発キット 

WorkroomSX-68K 


5 名 


とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすベてご記入の 
うえ，希望するプレゼント番号をハガキ右下のスペースに 
ひとつ記入してお申し込みください。当選者の発表は発送 
をもってかえさせていただきます。また，雑誌公正競争規 
約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞に当 
選できない場合がありますので，ご了承ください。 


2 


XDTP 

SX-68K 


5 名 


シャープ S 03(3260) 1161 


SX - WINDOW 上での□丁 P 作業を実現 
してくれる頼もしいソフトです。 


3 


EG Word 

SX-6BK 


5 名 


シャープ 003(3260) 1161 


S HAl?(o 


Ay 


^58030/ 









10 月号モニタ当選者 


xly \J/ 

ABC 



























■FROM READERS TO THE EDITOR- 


お祭り好きな読者のみんな，メリークリ 
スマス！ 今年1年よい子にしていたか 
な？ よい子には， Oh ! X サンタから素敵 


なプレゼントが届いたはずだ0みんな， 
楽しんでもらえたかな？ では，今宵か 
ぎりの最後のパーティを始めようか！ 


♦以前は「10円，20円の差なんてどうでもいい」 

と思っていたが，いざ自分で買い物をするよう 
になると10円，20円の差も気になるときがある。 
人間，一度はこういう感覚を味わっておくべき 
だと思う。 清水弘和 （19) 東京都 

逆に，ギャンブルなんかに手を染めて1万 
円札が紙切れのように感じる感覚も，味わ 
っておくといいかもしれません（よくない 
か)〇 

♦久しぶりに背広を着た。ついでにグラサンを 
はめて鏡の前に立つと，そこにはヤクザもしく 
はチンピラがひとりいた。俺ってこんなに人相 
が悪いのか，と妙に納得した。 

廣瀬研作 (25) 佐賀県 
確かに惯れない背広を着ると，たいてい， 
オヤジ，ヤクザ，遊び人のいずれかになっ 
ちゃいますね。着慣れていないとすごく違 
和感を覚えるんだよな。 

♦500 M バイトのハードディスクを買いました。 
高速 SCSI ポード （ Mach - 2 ) も注文しました。し 
かし， Mach -2 は生産が追いつかず，商品が届く 
のは丨〇月末ということで，僕の X 68000 に大容量 
ハードディスクがつくのは少し先になりそうで 
す。ハードディスクがついたら1994年6月号の 


周辺機器特集を参考にインストールしようと思 
っています。最後に 「SION IV 」の開発がんばっ 
てください。期待しています。 

青木英郎 (20) 京都府 
12月号が発売される頃には，すでにウハウ 
ハな状態かな。がんばって活用してね。あ 
と ， 「SION IV 」はなんとかがんばってみま 
した0アンケートハガキで遊んだ感想を聞 
かせてくださいね。 

♦髮を切りました（また)。植木くんというより 
は，早川くん状態で毎日ウハウハです。なんち 
てぽっくん。視界が広くていいですよ。 

岩瀬貴代美 (23) 福岡県 
僕は，中途半端に髪の毛を切ったら視界が 
狭くなってしまった。おかげで視力は落ち 
るしいいことはないなあ（だったらちゃん 
と切れという話も……)〇 
♦ 10 月号の暑中見舞いにあった上村氏のイラス 
卜の I 番目と3番目のネタがわかりません。な 
んか悔しい。ところで「サラマンダ」ですが， 
私はあのスピードでこそゲームが成立すると思 
っています。だって，連続プロミネンスでハマ 
らないですみますからね。プロミネンスが現れ 
てからでも十分避けられますから（笑)。 


高橋明 (25) 東京都 
「サラマンダ」に関しては，「あれはあれで 
よかった」という肯定的な意見が多く聞か 
れました。移植に関しては，シビアな姿勢 
で評価する X 68000 ユーザーなのに結構不 
思議だったりします。 

♦カラープリンタはもっていないのですか' 拡 
大処理は参考になりました。取り込み画像の補 
間やテクスチャマッピングに応用してみたいと 
思っています。 藤井勝敏 (23) 岐阜県 

よい成果が出ることを祈っています。 

♦最近フロッピーディスクドライブの中に虫が 
遊びにくる。どうりで最近 CRC エラーが多発し 
てディスクが死ぬわけだ（泣)。 

西部満 （15) 愛知県 
なにか虫を引きっける音でも発しているん 
ですかねえ。なにはともあれ，大事にいた 
らないうちに分解してきれいに掃除してお 
きましょラ c 

♦すごくいいことを思いつきました（要 Yellows )。 
EX - System で表画面に服を着ている写真，裏画 
面には服を着ていない画面をロードしておくん 
です。そして，服の上からペンでこすると……。 

滝本直明 (25) 神奈川県 
18歳以上でないと楽しめない大人のお遊び 
ってヤツですね。ちょっと楽しそう。 
♦ KX 29 HV 3 用のコマンドですが， KV 25 ST 50 でも 
使えました。これは便利です。でも，つまみを 
回すやり方のほうが直接的でわかりやすいなあ。 

山中政宣 (21) 京都府 
僕は，スキッと設定できるリモコン方式の 
ほうが好きだったりします。 

♦ 10 月号97ページにあったテレビのリモコンの 
ことですが，最近のテレビは同様の方法で設定 
を変更できます。しかし， メーカーサービス マ 
ンの話によると，やはり子供が触って設定がめ 
ちゃくちゃになってしまった例もあるそうです。 
(善）さんへ。ユーザーの多くは取扱説明書も読 
みません。バカにされて当然です。 

中村正夫 (26) 神奈川県 
僕もそのバカにされて当然のうちのひとり 
だったりします。コンピュータ関係以外の 
電気製品の マニュアル なんて読まないもん 
なあ。ただの不精者なんですけど。 

♦キララバッソ KV -25 ST 50 でも同じコマンドで 
サービス モードに入れました。（善）氏ありがと 
う。これで「極上パロディウス j のパワー アツ 
プゲージが見られる。非常に嬉しいので，久し 
ぶりにアンケートハガキを書きました（うちは 
3度ほど調整にきてもらったが，教えてくれな 
かった）。 北山修 （25) 長野県 

世の中ムチャクチャな理屈をいう人が結構 
いますからね。すべてを公開して ユーザー 
に任せられない部分があるのでしょう。 
♦最近では，テレビを縦にしたままで番組を見 
ることが苦にならなくなってしまった。それも 
これも SEGA SATURN の 「レイヤーセクション」 

のおかげです。これ，縦にしないとぜんぜん別 
のゲームなんだもの（でも出来は素晴らしい）。 


鬼生奈良県、、、久しぶりの季窗 
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を使い，「タカの爪」をまるごと数本入れておけ 
ば，半年はゾウムシさえもわきません。また， 
虫がわいてしまったものは，卵などの存在の可 
能性があるので，捨てるか，一度熱湯で洗って 
から天日干ししましょう。そのときは，よく干 
さないと，あとあとカビるかも。 

西川和範 (21) 東京都 
ということで， Oh ! X 知恵袋の コーナー でし 
た（いつのまにそんな コーナーが…… )〇 
♦ ZIP ドライブ本体が25,000円か……。この価格 
は魅力だ。しかし，友人は MO を使っているしど 
うしたものか。安くなったといっても 230 M バイ 
トタイプの MO は50,000円前後。 ZIP ドライブが 
2台買えちゃうものなあ。悩む。 

園田千穂 (22) 神奈川県 
ZIP に期待するのであれば， ZIP ドライブを 
2台買って，1台を友達に貸してしまうよ 
うにすればいいかも。友人にちょっとだけ 
資金の協力をしてもらえば，安くすみます 
しね。 

♦マイコ ン BASIC マガジンの付録の CD - ROM に 
毎回「おうちで TAKERU 」 が収録されているのに 
Windows でないと使えなかったのが，非常に残 
念でした。でも， II 月号のソフト紹介にあった 
X 68000 編を使えば， CD - ROM 版のデータも検索 
できるみたいなので嬉しいかぎりです。 

野口将人 （18) 埼玉県 
でも， Windows 版のデータだけでなく， X 68 
000版のソフトデータが収録されているの 
かな0 

♦先日，ハードディスクが飛んでしまったので, 
何力月ぶりに復旧したのですが（バックアップ 
は取っていません。それほど重要な用途で，使 
用していないので)，この際だからとハードディ 
スクの内容とともに周辺機器に関してもゆっく 
り考え直してみました。結果としては，やはり 
というべきか，うまく活用できていなかったら 
しく，さまざまなところにかなりの無駄を見つ 
けました。皆さんは自分の環境をうまく活用で 
きていますか。 和田哲也 (25) 東京都 

. (思わずワークマシンのハードデイス 

クを覗く）。う〜む，用途不明なバックアッ 
プ ファイルが 多量に存在するなあ。装備だ 


けは一人刖なのにね。 

♦ X 68000 の拡張はやめようと思っていたが，安 
くなってきた倍速 CD - ROM ドライブを購入する 

ことに . 。そこに思いがけず Xellent 30 PRO の 

登場となり，買いたいものが多くて悩む事態と 
なっている。でも，これらを全部買うと D 0 S / V 機 
を買えそうだ。新機種も出そうだし。 

中嶋康弘 (36) 群馬県 
こういう悩みって，困ってしまうけど，実 
は楽しいですよね。 

♦ 10 月中旬，上海に行ってきました。電脳の店 
もいくつかあり， Macintosh , D 0 S / V が売られて 
いました。また Windows 95 英語版も出ていまし 
た。が， PC -98 シリーズ，それに X 68000 シリーズ 
は，どこを探してもなかった。当たり前か。 

小池潔 (47) 滋賀県 
当たり前，と思っていてもついっい探して 
しまうのは ューザーの 悲しいサガかな。 

♦ I 丨月号のごめんなさいのコーナーに10月号20 
ページの画面出カサンプルのことは，なにも耆 
かれていない。ということは，本当にあれはブ 
リンタ出力だったのか(疑り深い）。一気にエス 
パー マッハ モードへ移行。すごいよ〜。 

遠藤勝博 (25) 宮城県 
印刷されて多少マイルド ⑺な仕上がりに 
なってしまいましたが，あれは確かにプリ 
ンタで出力したものです。ほかにも瀧氏が 
もってきたサンプルを見たのですが，本気 
でそのプリンタが欲しくなってしまうほど 
のものでした（画像によっては相性の悪い 
ものもありましたが)。う〜，衝動買いの虫 
が騒ぐぜ。 

♦ 「ドラゴンスピリット」をやった。2面で死 
んだ。「メルヘンメイズ」をやった。丨面のボス 
が倒せなかった。「ギャラガ88_1もやったステー 
ジ5でコンティニューを使い果たした。最近の 
ゲームにはついていけない，ということを理由 
にゲームをしないでいたら，昔のゲームにもつ 
いていけなくなっていた。息抜きのためにゲー 
ムをしたのに，逆にストレスが溜まってしまっ 
た。嬉しいような，悲しいような。 

北浦暁光 (21) 東京都 
そういうときは，育てゲーにハマるといい 


そういえば10月号のペンギン情報コーナーにあ 
った，シャープの液晶テレビは「レイヤーセク 
ション」用？ 鹿又健 (26) 宮城県 

某ショップでは， X 68000 用の「ドラゴンス 
ピリット J がデイスプレイされていました0 
確かに縦画面にして嬉しいのは，現在のと 
ころゲームぐらいしかないもんなあ。 
♦モニタ縦置き……それは男のロマン。思えば 
「ギャプラス j で PC -98 のモニタを壊し，「ドラ 
ゴンスピリット」を乗り越え，いま「レイヤー 
セクション」で三度目の戦いに挑む。全然こり 
ていないな。 今井健生 (23) 奈良県 

シャープの CZ モニタはわりと丈夫⑺だか 
ら，がんばって限界にす兆戦しましよう。 
♦シャーブが発売した液晶ディスプレイテレビ。 
これって「縦スクロールシューティングゲーム 
のため」といい切ってもいいのでは。テレビを 
縦にして見てもしようがないわけだし。う〜ん， 
目のつけどころがシャープすぎる。 

三浦貴至 (24) 埼玉県 
あの液晶ディスプレイテレビは，テレビ 
CM をバンバン流しているせい力 1 ，結構気 
にしている人が多かったですね。同じ値段 
でもう少し画面が大きければ，真剣に購入 
を考えるんだけどなあ。 

♦ II 月号の CD - ROM 特集は，前回よりも深く解 

祈していたようで，とても読み応えがありまし 
た。できればシリーズ化してほしいです。 CD - 
R 0 M の使い道といったらこのくらいしかないと 
思うので。 田村日出刀 （21) 千葉県 

ほかにはフリ スビー とか コースター として 
使うとオシャレかな。あ，ドライブの話で 
すね。すいません。 

♦ 11月号の特集が CD - ROM 購入のきっかけにな 
りましたが，電気店で 「0 WX 読みましたね」とか 
いわれるのは読者の定めなのでしようか。 

高橋元毅 (20) 埼玉県 
そういう星のもとに生まれたと思って納得 
しましよう。 

♦丨丨月号の特集にある CD - ROM ですが，時代に 
つていけないせいか，私はイマイチその必要4生 
を理解できないようです。どうも「書き込めな 
い」媒体というものは，自分のオリジナルデー 
夕を介せない気がしてあまりほしくないな，と 
思ちやうのは私だけでしようか。 

千代谷慶 (20) 神奈川県 
まあ， CD - ROM は， X 68000 に限っていえば 
それほど必要性があるものではありません 
からね。でも，他機種のデータを扱って遊 
ぶというのも結構面白いものですよ。 

♦ 「部屋のなかの電器製品をシャープ製品に統 
—する運動」をしているのだが，コーヒーメー 
カーとシェイバーのシャープ製品が見あたらな 
い。悔しい。 北川亮 (25) 新潟県 

一時，同じようなことを僕も考えました。 
でも，っいっい値段の安い他社製品に流れ， 
結局買ったのは電話機のみでした。 

♦ ( H ) さんへ。お米は暗く，風通しのよいところ 
に置いておくといいようです。さらに密閉容器 
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かもしれませんよ。 

♦古村さん。ご結婚おめでとうございます。ブ 
ロウィン，プロウィンいっていた頃が懐かしい 
ですね（なんてね)。 黒部浩孝 (22) 三重県 

そろそろライターの皆さんもお年頃なんで 
すかね。ちなみに古村さんの嫁さんは，ち 
やんとした3次元の人のようです。 

♦片道約丨時間の通勤時間を始めて半年になり 
ます。最初は長くてつらかったのですが，幸い 
地方人のため（笑)，比較的ゆったり座れて通え 
ます。おかげで，通勤までの時間を読窨したり， 
いろいろ考えたりする貴重な時間として使える 
ようになりました（このハガキも電車の中で書 
いています)。おかげで以前よりも本代がかさん 
でしまいますが。 藤田英樹 (25) 岡山県 

ほかにも m 車の中での人間観察も面白かっ 
たりします。毎朝同じ電車に乗っていると， 
同じ人たちと出会い，それぞれの人たちの 
生活を想像するのは楽しいですよね。 
♦最近，あまり使っていなかったスキャナがた 
まに勝手に動き出すことがあった。しかし， RS - 
232 C に変なノイズが乗っている様子もないし， 
なにか取り込ませてみると正常に作動する。し 
かも，いろいろ調べているうちにこの謎の現象 
は途絶えてしまった。結局「ヒマをもてあまし 
たスキヤナの小人さんのイタズラ j ということ 
で納得しました。 河合章紀 (24) 茨城県 

いや，コンピュータ機器関係には霊がつき 
やすいという話は結構聞きますよ。ヒュ 
〜ドロドロドロ（夏じやないから雰囲気出 
ないなあ)。 

♦デスブリンガーか。考えてみれば方眼紙に MA 
P を作ったゲームってあれが最後だったと思う。 
ちなみに私は最後まで解いたぞ！ラストの大 
ボスが私が遊んだ RPG のなかで一番マヌケだっ 
たのでよく覚えているのだ。ラストの大ボスの 
ときに魔法使いが，石化の魔法を大ポスにかけ 
るとそのままボスは石になってしまい，あとは 
ただ……〇必死にレベルアップしてラスト 
が x x x だったので私はしらけちやったよ〜。 

平智征 (26) 神奈川県 
そうですね。昔のゲームには，こういうツ 
メの甘い部分が結構ありましたつけ。 


♦マルチシンクモニタ PC - TM 151の紹介記事に 
ついて。私も 15 kHz (水平同期）から 90 kHz くら 
いまでのモニタを探していたが， 26 kHz 以上が 
ほとんであった（理由は明白）。別に X 68000 や X 
I だけでなく，最近の次世代ゲーム機などもテレ 
ビを使っているのだから， 15 kHz は必須である。 
ついでに縦置きもできるとベストだろう。さら 
にできればシャープから出てほしかったもので 
ある。 西村武雄 (24) 京都府 

縦置き可能というのはこれから結構重要な 
ポイントかもしれませんね。とはいえ，ワ 
イドテレビを縦置きにするのはムチヤなん 
；^ごろうけどさ。 

♦マルチシンクモニタ PC - TMI 5 I の記事はよかっ 
たです。純正デ ィス ブレイがくたびれてきてい 
るので参考になります。高野正文 (33) 静岡県 
このほかにも結構，このモニタに注目して 
いる人が多かったですね。そのうち PC - 
TM 151 のユーザーの半数が X 68000 ユーザ 
一になったりして。 

♦ 10月号のハミダシに載った春名さん。「交通安 
全協会費」は，実は払わなくても 0 K なんです 
よ。払わないと受付係の人に嫌な目をされます 
けど……。まあ，払わないとなにかもらえなく 
なるものがあったと思うのですが，なくても困 
るものじゃないし。 森上晶仁 （22) 岡山県 

このハガキを読んで，いったい何人の読者 
力?「しまった〜 j と思ったんだろう。しか 
し，あまり高額ではないんだし，気前よく 
払ってあげましようよ。 

♦校正が「グループごじら」から「フィールド 
アップ」に変わっていますね。 

武藤信行 （18) 愛知県 

あっ，本当だ。 

♦最近は仕事でプログラミングを作ることがあ 
るせいか，自宅でマシンと向き合う時間がなく 
なりつつあります。ゲームをやるのなら SEGA S 
ATURN や PlayStation といった専用機を使えばい 
いですし，仕事をするのもマシンパワーのない 
X 68000 では役不足です（だって会社では UNIX ワ 
ークステーシヨンを使っているから）。ひと昔前 
ならバソコンの面白さを十二分に感じることが 
できたのに . 。もうあの懐かしい日々のよう 


な感動を味わうことができないのは残念でなり 
ません（その頃は I / O 誌を片手に パソコンシヨッ 
プに通ったものだった）。 

西村英章 (26) 静岡県 
簡単にあきらめずにもう少し夢を見っける 
努力をしてみましょうよ。 

♦やはり，時間はいくらあっても足りないと思 
う。したいこととしなければならないこと，ど 
ちらもやるのは無理かな？ 最近，したいこと 
を優先させてしまい，仕事のほうがおろそかに 
なっている。ふう。でもいいんだと思っている。 
精いっぱいやっているからね。一番近くにいた 
いから。 中村学 (23) 福岡県 

したいことが仕事になれば一番いいのです 
が，世の中そうそううまくいきませんから 
ね。がんばって，クビにならないようにう 
まく立ち回ってください。 

♦ 「維新の嵐」を遊んだ。現在，竜馬でプレイ 
して海援隊を編成できた。実に単純なゲームで 
あるが，幕末に活躍した人を研究してゲームを 
すると面白い。 佐藤真 (24) 愛知県 

そのへんが光栄歴史シミュレーシヨンのい 
いところ。逆に史実に興味がないと面白さ 
が半減してしまうんですけどね。 

♦大学の下見に東京まで行った。東京ってメチ 
ャクチャでかいですね。魅せられるものはたく 
さんありますが，あそこは人間の住む場所では 
ないと思いますよ。来年，運がよかったら東京 
に行くことになるのですが，なんか興ざめでし 
た。 吉田行秀 （18) 宮城県 

まあ，現実なんてそんなものです。いいと 
こだらけの夢の楽園なんて，どこにもあり 
はしないのですから（夢も希望もないヤツ 
だな)。 

♦うちのクイズ研究会では， X 68030 が早押し機 
として活躍しています。精度は0.01秒です。受 
験が終わったらもっとソフトを見直す予定です。 
あとはウルトラクイズが復活してくれればなあ 
(涙)。 戸川聡士 （18) 宮城県 

そういえば，視聴者参加のクイズ番組がめ 
っきり減ってしまいました0ウルトラクイ 
ズとまではいかなくても，全国規1=莫のお祭 
りクイズ番組があるといいね。 
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思わずハガキを表にして確認してしまいま 
した力 5 '，石萑かに笑えます。 ask 3 というアパ 
—卜名（かな？）をつけるなんて，大家さ 
んが X 68000 ユーザーとしか思えない（違う 
って）。 

4 X 68000 XV 卜 HD + Xellent 30 で, 68 EC 030 から68 
030につけかえ,プルアップすると NetBSD が動 
くことが確認できました。マルチ，シングルと 
もに動作しています。ただ， CD - ROM と MO が 
Newfs コマンドに引っかかるとハングアップし 
てしまうようです。今後も実験を続けていく予 
定です。 寺田好徳 (31) 埼玉県 

がんばって活用してくださいね。 
♦ Windows 95 で大儲けしたマイクロソフトが， 
今度は養鶏にも手を出したようだ。どこのスー 
パーでも MS タマゴを売っている。、 

中嶋康弘 (36) 群馬県 
そのうち MS タマゴ95なんてものも出たり 
して。 


♦過去に2回ほど愛読者モニタを経験し（この 
頃は X 68000 が頂上にいくときと下り坂のとき 
でした），よい時代を過ごしてきました。しか 
し， X 68000 シリーズそのものが寿命となって涙 
を落とすかぎりです。新 X が出るかどうかはと 
もかくとして，私のホビーパソコンは X 68000 で 
終わりました。さよならマイパソコンライフ。 

湯澤聡 (32) 埼玉県 
♦一番好きな雑誌が終わってしまうのはとても 
寂しい。これがその雑誌へ贈る最後のメッセー 
ジ。「なにを残せるか j の問いに「ポロポロにな 
った背表紙が思い出を残してくれる」と答えよ 
う。 X 68000 と Oh ! X に共鳴したすべての人とお疲 
れさまの乾杯をしたい。終わりという意味では 
なく，ひとつの区切りとして次の世代に期待を 
込めて。 中島民哉 (25) 埼玉県 

いろいろな想いがあると思いますが，楽し 
く パソ コンを使うことを忘れないでね 0 


ぼくらの掲示包 


仲 間 


★ X 680 x 0 のディスクマガジンサークル 「 Phoenix 」 
では，月刊の会報「ダイニング•キッチン j (略 
して大吉）への參加者，読者を募集します。デ 
ィスクマガジンのコンセプトは「アット ホー 
ム&なんでもあり」です。興味のある方は，100 
円切手5枚と宛名シールを同封のうえ，下記の 
住所まで連絡してください。折り返し最新号（デ 
ィスク5枚組みの予定）を送ります（メディア 
は5インチフロッピーディスクのみですが，入 
会後は M 0 も可です）。〒344埼玉県春日部市粕 
壁4632伊藤たんす店方山口貴史 （20) 

|売ります 

★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 
20,000円で売ります（箱，付属品すベてあり）。ま 


た，ディスプレイ 「 CZ -6 I 4 D 」 を送料込み40,000 
円で売ります(箱なし，付属品はすべてあり）。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒476愛知 
県東海市名和町北向ィ山25早川幸一 (24) 

★ X 68000 用カラーイメージスキヤナ「 JX -220 X 」を 
60,000円で売ります。付属品などはすべてあり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
079-12 北海道赤平市平岸新光町 5-2 北城 
彰也 (20) 


買います 


★XIturbo II 用 JIS 第2水準漢字 ROM 「 CZ -8 BK 4 j を 
5,000円で買います。説明害は読むことができれ 
ば，汚れなどがあってもかまいません。連絡は 
官製ハガキでお願いします。〒350-11埼玉県 
川越市藤間 119-28 鈴木道明 (26) 


♦いまさらながらメモリを増設しました（コブ 
口つきで)。「主記憶が不足しています」のメッ 
セー ジも出なくなり， コ ンパイルもずいぶんと 
スムーズに できるようになりました。次期父の 
話題（ウワサ）で盛り上がるこの頃ですが，「い 
まあるものでどこまでできるか」をこの機会に 
もう一度考えてみたいと思います（でも新製品 
は早く出てほしい)。 菊池修 (23) 神奈川県/ 

がんばって，自分の力を引き出してくださ/ 
ぃね。 し 

♦期末試験が終わった。中間は5日間で15教科 
で赤点ラッシュだったが，今回は6日間で16教 
科。さらに危機が増してしまい，不安でいっぱ 
いである。授業中を含め，勉強する間も惜しん 
で睡眠をとっているのだが⑺，効果はさっぱり 
である（寝る子は育つといいますから—バ 
キ！）。そんな話はおいといて，印鑑を押し忘れ 
たまま申し込んでしまった情報処理試験の受験 
票が届いたので，嬉しさいっぱいだったりする。 

佐久間利浩 （18) 千葉県 
ま，世の中なんとかなるでしょう（なんと 
かならない場合のほうが多いけど）。過ぎて 
しまったことはしようがないとして，情報 
処理試験のほうは真面目にがんばりましょ 
1 〇 

♦040 turbo をセットしたあと，冷却ファンを動 
かすために左側のカバーをなんとか開けて，内 
蔵ハードディスク用電源をつないだ。そして電 
源を入れて数秒後，バチッという音とともに本 
体が止まった。しまったショートさせちまった， 
と一瞬慌てたが，おそるおそる電源を入れ直し 
たら動いた。でも，絶縁とファンの取りつけを 
セロテープで行ってよいのだろうか。 

佐怒賀英 一 (27) 神奈川県 
、 よくないと思います。さっさと絶縁テープ 
でもなんでも，もっとちゃんとしたもので 
補強してしまいましょう。やはり，故障し 
てからでは遅いですから。 

♦ 「ファンタジーゾーン」を久しぶりに遊びた 
くなってドライブに入れたらエラー表示が。よ 
く見りゃカビらしきものがあちこちに……。ど 
うせだめならと，アルコールで磁性面を禁断の 
クリーニング。おお！ 動く！ フロッピーデ 
ィス クってわりと丈夫かもしれないな。うん。 

味野真 一 (29) 岡山県 
それでも，ちょっとしたことで壊れてしま 
うので丁寧に扱わなきゃね。 

♦ X 68030 を壊してしまい，シャープに補修部品 
の取り寄せをお願いしましたところ「在庫があ 
るかどうかわからない」という素晴らしく心強 
いお言葉をいただきました（コント ロール 基板 
のそれも現行機種の補修部品の在庫がないって 
いったい。ちなみに62,000円なり）。まだ返答待 
ちですが，私の心は数年来感じたことのないス 
ベクタクルに満たされております(笑)。それと 
もこれは，きたるべき NEW X を買えということ 
でしょうか。ちなみにハガキに書いてある住所 
は本当です。冗談みたいですが(私も笑った）。 

土谷興正 (24) 岡山県 
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このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今月は10月号の内 
客に関するレポートです。 

書1987年にプリンタに関する特集が組まれた 
のを思い出します。当時買ったばかりの Xltu 
rbo に，破格の9,800円で購入した24ドット熱 
転写プリンタをつないで，いかに画面のコピ 
一をきれいに取るか，ということに夢中にな 
っていました。えっ， 8年？と驚いてしま 
う時間の経過のなかで，カラープリンタの性 
能は驚くほど向上しましたね。 

X 68000 という「蚊帳の外」マシンにとって 
も，昨今の価格破壊は歓迎すべきことで，私 
が以前にアルバイトをしていたときにも「ド 
ライバは自分でなんとかしますから」といっ 
て Deskjet 505 C や MJ -700 V 2 C を買って帰るパ 
ワーユーザーをよく見かけたものです。 

減色処理，解像度変換という手法は，もっ 
と広く応用の利くものであるので，いま直接 
関係がない私でも，将来なにかの役に立っよ 
うな気がします。単に「ドライバを紹介して 
終わり j ではなく，その原理や理論，作成の 
ノウハウなどを公開するというのはちょっと 
した技術誌も真っ青です。 

カラー写真で紹介された ESPER MACH です 
が，正直ここまですごいものができていると 
は思っていませんでした。紙，インク， へツ 
ドなど卜一タルの技術進歩がここまできたの 
なら，あとはドライバの性能でしょうか。 

中途半端なカラーなら，しっかりしたモノ 
クロレーザーのほうが絶対にいいという私の 
考えも，そろそろ改めなくてはいけないかも 
しれませんね。 

発色など昇華型に追いっけない点もあるわ 
けですが，ブリン タメーカー としてもインク 
ジェットは大きなマーケットを見込めるだけ 
にこれからもきっといいものが出てくるでし 
ょう。そのグラフィック能力をなかなか紙に 
残せなかった X 68000 も，ここへ来てようやく 
といったところでしょうか。 

浅野憲 （24) X 68000 PRO , Macintosh Cent 

ris 650, PC -98 RL , PC - I 600 K , PC -1 245, MZ -80 
C , Applell 東京都 

•今回の特集ですが，絵の印刷にあまり興味 
がないこともあり，「根性の文字出力」が最も 
興味深く読めました。毎度のことながら，中 
野氏の ツール 使いこなし術には感心させられ 
ます。ただ，ハイテクばかりでなく基本テク 
ニックから紹介してくれればもっと嬉しかっ 
たのですが（私はシャーペンをちっとも使い 


こなせていない）。 

ところで，ガウシヤンパルス補間とほかの 
補間法とでサンプル写真が違うので，特徴や 
有用性がさっぱりわからないのですが……。 

石田伯仁 （22) X 68030, MZ -731, PC -880 lm 
kllMR , PC - E 200 神奈川県 
#8月に MJ -800 C を買ったのですが，なかな 
かよい打ちだしツールがなくて……そこへ， 
次々と新情報。う〜ん，こんなにすぐに対応 
してくれるとは。しかし，結構速くてカラー 
がきれいなのは嬉しいのですが，文字印刷の 
ときの滲みが目立つし， A 4 までしか印刷でき 
ないので，隣に置いてある CZ -8 PC 5 より劣る 
ようで悲しいです。 

奥田直也 (23) X 68000 ACE - HD , X 68000 SUP 
ER , X 68030, MSX 2, PC - E 550 愛知県 
•いいですね， 「 PC - TMI 5 I 」。 RGB 入力が I つ 
しかないのは残念ですが， S 端子ビデオ入力 
が2系統もあるのは魅力です。最近は映像の 
最低ラインは S 端子だと思っていますし，3 
DO や PC - FX のように S 端子までしか出力さ 
れていない （ RGB が出ていない）ゲーム機もあ 
ります。 S 端子が2つもあるのはいいですよ。 

それに， C - SYNC でも映るとのことなので， 
ますますゲームユーザーはほしくなってしま 
います。 PlayStation や SEGA SATURN はいうに 
及ばず，自動輝度設定機能があるので RGB 信 
号の弱い PC エンジン（改造品）も， 0 K ではない 
ですか。う一ん，私はとてもほしくなってき 
ました。 

ただ， 「 PC - TMI 5 I 」 で不満なのは，15インチ 
であるという点です。ゲームをするにもメガ 
ディスプレイするにも15インチでは迫力不足 
かな。これが，いまはやりの17インチだった 

ら文句なしに買ってしまうのですが . 。 

中村健 (25) X 68030, X 68000 ACE - HD , PC 

-386 GS , MSX 2+ 埼玉県 
•「 X 68000 ゲーム年代記」を見て，徐々に面 
白いゲームが出てきた時期が1988年なんだと 
思いました。いまにして思うと，電波新聞社 
はこの頃から常に質の高いゲームを作り続け 
てくれていたのですね。 X 68000 のゲームソフ 
卜を支えてくれたソフトハウスだったことを 
改めて知りました。「スペースハリア」も「源 
平討魔伝」も「ドラゴンスピリッツ」もかな 
りよかったですよね。もちろんこの直後に発 
売された「ア フター バーナー」も。 


バグに関するお問い合わせは 

003(5642) 8〗82 ( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


そういえば，1988年は Xlturbo でもソフトが 
出ていた時期です。う〜ん，7年という月日， 
時代の移り変わりをしみじみと味わわせてい 
ただきました。 

北浦晚光 (21) X 68000 XVI - HD , XI turboZ 

III , PC -8801 mkllFR 東京都 
籲近頃常々思うのが, 「 X 68000 は X 68000 に向 
いていることだけを探してやったほうが末長 
く使えるだろう」ということである。そうい 
った観点から DTP という-のは X 68000 向きか否 
か？というのも，マシンが安くなった近年， 
なにもそのマシンに向いていない作業を苦労 
して行い，向いている作業にさける時間を浪 
費するほどつまらないことはない。 X 68000 に 
おいて，いまだほかのマシンを使う気になら 
ないソフトといえば， PIC 描きや MIDI データ作 
成，パソコン通信ログリーダーなどがある。 
さて DTP は……？ 

あと， 「 SX-WINDOW ver .3. l 開発キット j で 
すが，解説を読む限りかなりお得な内容とな 
っているのがうかがえる。低速な X 68000 でい 
まさら SX はお勧めできないが， C 言語開発環 
境や エディ タの分を考えてもこの値段は良心 
的だろう。 

小林佳徳 (22) X 68000 XVI 新潟県 
•どうして柴田さんはこうも私の魂をくすぐ 
るようなことをするのかね。「パラサイト•イ 
ヴ」な今回のお話ですが，環境適応=環境改 
変であるというのは大変興味深いですね。行 
き着く先がゲームになるのか環境ソフトにな 
るのかわかりませんが，柴田さんにはがんば 
って人工生命の創造主になっていただきたい 
と思っております。 

弦元達也 (24) X 68000 ACE - HD 香川県 
籲 「 microOdyssey 」， 10月号の記事ではこれし 
かないでしょう。 

「とりあえず，開発しているのは確実だ」 
というくだりには大いに心が安らぎました。 

もはや体は Windows なんかは受けつけず， 
それでプログラムを組む気にもなれず，もは 
や X 68000 でしかやっていけなくなりました。 
X 68000 というコンピュータの素晴らしさ，ユ 
—ザーの要求に応えてくれるものは，もう Ne 
wX しかないと思います。 

島田増貴 （20) X 68000 SUPER , XI G model 
30, PC -98 XL 2, PC -8801 mkll , PC -6001 東京都 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください0 
なお，勝手ながら，この電話への問い合わ 
せは12月22日までとさせていただきます。ご 
了承ください。 


2 JA Oh!X 1995.12. 

















最後の冬に 
とび3きりのプレゼント 
さらに倍 

►突然ながら今月をもちまして， Oh ! X は休刊 
となります。詳しい話は136ページの microO 
dyssey を読んでください 0 

さて，今月は12月号ということて*, Oh ! X 力、 
らのクリスマスプレゼントです0なんと， Oh ! 
X 初のフロッピーディスク2枚阻です。世の 
パソコン雑誌の付1录メディアといえば， CD - 
R 0 M が主流ですが， X 68000 の世界において， 
かなリ所裤が上がってきたとはいえ， CD - 
R 0 M は標準のメディアではありません。しか 
しながら，それぞれのプログラムが月巴大イ匕す 
るにつれ，フロッピーディスク I 枚で供給す 
ることが次第に難しくなっていました。 

►特に 「SION IV 」は実行ファイルが I M バイ 
卜を超えるという事態に陥りました。収録さ 
れたものは LZX により圧縮されていますので, 
ハードディスクがない方も大丈夫です。ほか 
には，連載「ハードコア 3 D エクスタシー」の 


SIDEA で作成したドライブシミュレータ，つ 
い先月発表された S - OS 用パズルゲーム 
「 CUBE 」 の X 68000 版など数々の力作が用意 
されていますので， / W 〒くまでお楽しみくだ 
さい。そして楽しんだあとは，自分で作る喜 
びも味わってみてください。 

►当初， 「 Z-MUSIC ver .3.0 」「SLASH ver . 
3.0」 の発表を予定していましたが，開発など 
の遅れにより収§录できませんでした。楽しみ 
にされて I 、た方にお註びし、たします。 

►付録ディスクのメディアコンバートのお知 
らせです。3 . 5インチフロッピーディスクへ 
のコンバートサービスをご希望の方は， 

I ) 返信用封筒 

送り先の住所，氏名をあらかじめ記入した 
もの 

2) 切手260円分 

を同封して，以下の宛先にお送りください。 
亍103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトノ<ンク^^会^土 
出版事業部 Oh ! X 編集部 
3. 5インチメデイアコンバート係 
なお，業務の関係上12月15日までに編集 


部に届いたものについて文拠いたします。お 
早めにお送りください。発送は年内を予定し 
ています。 

►愛読者年間モニタとしてご活躍いただいた 
皆様には約束の丨年間でなく，約半年で終了 
してしまったことをお諸びいたします。 
►締め切り間際に新たなプレゼントをご提供 
いただきました。とはいえ，次回がありませ 
んので唐突ですが，追加のプレゼントコーナ 
-です0 

A ) MIYA - NET 特製カレンダー 

±奇玉県の草の根ネットより1996 
年のカレンダーをいただきました。かわいい 
動物のイラストです。これを！2名の方にプレ 
ゼントいたします。 

B ) その筋キーホルダー 

知る人ぞ知る，懐かしの名品が，どこから 
か発見されました。 （ U ) 氏も愛用 （？） してい 
ます。これを8名の方にプレゼントいたしま 
す。 

応募方法は愛読者プレゼントと同じ要領で 
お申し込みください。当選者の発表は発送を 
もってかえさせていただきます。 


S H I 


F T • B R E A K 


►読者になったのが5年前， UNIX と Internet に触れ 
るようになったのが4年半前， X 68000 を買ったのが 
4年ちょっと前，通信を始めたのが3年半前，書く 
側になったのが3年前。長かったの力今豆かったのか。 
惜しむらくは，原稿には毎回「田村健人 (TAMURA Ke 
nt ) j とローマ字を併記していたのに，ことごとく 
「 Kento 」 に直されていたことか 0 (けんと） 

►ああ〜っ，まだ EX の Mook も出てないのにい。麵 
の願掛けに I 年以上伸ばしていた髪の毛（いまそう 
決めた）も切ったし，しようがないから，これを期に 
堅気に戻ろうかな……なんてこれっちも思、ってな 
いから，またどこかで会えるかもしれないね〇とり 
敢えず EX - System で会おう。しかし，世の中はほん 
とに猫も构 T も95って感じだなぁ，けっ。 ( I . K ) 
►新 I 普 CD にはうといのだが，3力月も前の新作に気 
づくと結構悲しいものがある。慌てて買って聞くと， 
これが染みるほどにいい。先月の辛いときに，これ 
があったらなどと想いを馳せてみる，という話をし 
たら，ゲームの曲でそこまて状えるか，などと厳し 
いお言葉。違うもんね0ゲームの CD を買い忘れたり 
はしないもんね0常識だよな，うんうん。 （八） 

►読者で1阵，スタッフで7年関わってきた身とし 
てはとてもいまの気持ちをひと言では書けません。 
ただ思うのは「終わり」はむしろ「始まり」へのス 
テップであるということ，場所は与えられるもので 
はなく自分で作るものだということです。だからき 
っとまた別の場所で楽しく再会できることでしょう。 
それまでちょっとだけのさよならですね0 (哲） 


►追伸：実をいうと，ちょっと前から Windows 95 を 
触っています。でも，マイクロソフトの C + + は目 
が飛び出るほど高いです。仕事以外でプログラムを 
組むことを想定していないんだろうか••…*〇どこぞ 
の AT 互換機はサウンドとモデムカードの兼用に 
DSP を載せているそうです。ユーザープログラムに 
光あらんことを。 （で） 

►サラリーマン生活に終止符を打った。今回の決定 
は専業ライター丨力月目としては少々ショックな出 
来事であった。とにかく気を引き締めてこれから挑 
まなければならない。今度はなにもかも自分で動か 
なければならないのだ。営業部も研究開発部も自分 
ひとりなのだから。これからは Windows 系雑誌にて 
お目に掛かれると思う。舰よろしく。 （善） 

►「 FLASHBACK 」 の続編かつ3次元版の 「FADE 
TO BLACK 」 は，柔軟なシステムと妥協しない作り 
込みで，文字どおり SF アクション映画をゲーム化す 
ることに成功している。洋ゲー特有の凶悪さを備え 
ていて遊ぶのが大変だが，3 D アクションに新たな 
地平を築いた快作といえる。やりたいことを本当に 
形にしてしまう西洋人の力置には脱中園だ。 （ A . T .) 
►またね0 (ダブルハ•スフ ォールトの 連発で「ア ルゴ 
リズム編」はどっかいっちやうわ，はたて続け 
に休むわ，ついには最後の審判の日にまで顔を出し 
損ねるわした挙げ句，進むべき道を見出せないまま 
ふあっきんなマシンがはびこる世の中を彳积皇う羽目 
に陥って，それでも，原辰徳じやないけど，夢には 
まだ続きがあると思し、込んでるらし I 、肯跃気な Mu ) 


►座談会にもあるが，パソコンがあるひと つの もの 
に怒卜■されるというのはいいことだろう。現在*パ 
ソコンを PIM として使い，それなりに満足もしてい 
る。でも，しっくりこない。自分で使って楽しめる, 
それだけでよかったのだ。多くの人が使うにように 
なって，ハ。ソコンの存在イ酣直か麥わり，パソコン自 
体も変わってきた。少し寂しい気がする。 （高） 
►プラットフォームか变わろうと，やりたいことは 
変わらない0目標に向かって突っ走るだけだ。時代 
遅れといわれようと，いまさら世間に迎合できるほ 
ど器用にできちゃいないしね0流されてなんかやる 
ものか。自分のスタイルを貫き通すため，気合と根 
1 性だけで乗りきってやる。最後に笑うのはこの俺 
だ！ （誰にケンカ売ってんだの」） 

►丸9年半で 1 1珊。いろんなことがあった。毎月毎 
月出していくには奇跡が必要だったことも多い。ず 
いぶん無茶なこともやった。多くの人に迷惑もかけ 
た。カウンターカルチャーを目指したつもりもない 
のだが，時代のほうか震わっていってしまったよう 
だ。あまり器用ではないので，またどこかでこんな 
本を作ることになるのだろうなあ。 （U ) 

►旧 Oh ! MZ に配属されて，かれこれ12年半となる。 
ここ I 年は編^見場から離れており，最後まで残っ 
て編集部を支えてくれた植木 • 高橋，山田にはお疲 
れさまと言いたい。また，本!若を頼りにしてくれて 
いたユーザーのことを思うと'!:残りだが，今後は満 
開製作所の電子出版誌があとを引き継いでくれると 
いう話もある。よろしくお願いしたい。 ( T ) 
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オーム社書店 
075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン S 上前津店 

052 (251)8334 


刈谷 

三洋堂畲店刈谷店 
0566(24) 1134 


定期購読料金残高返金 
のお知らせ 

長年にわたって当誌 Oh ! X をご愛読いただき， 
誠にありがとうございました。お申し込みい 
ただきました定期購読料金は，当月12月分ま 
でのお買い上げとして計算し，当号以降の購 
読料金が残っている場合は，皆様のお手元に 
ご返却させていただきます。ご返却期間は， 
弊社の事務処理の関係上，当月号発売以降 M / 
20〜12月初旬の間となります。皆様には大変 
ご迷惑をおかけいたしますが，ご了承下さい 


ますようお願い申し上げます。 

▼残金返却のケース 
例①1995年4月号から購読した場合 

購読期間は4月号〜12月号までの9回 
分となり，残り3回分の金額を返却させ 
ていただきます。 

例②1995年9月号から購読した場合 

購読期間は9月号〜12月号までの4回 
分となり，残り8回分の金額を返却させ 
ていただきます。 

▼お問い合わせ先 

ソフトバンク出版事業部定期購 5 為係 
TEL 0424(81)5510(9:00 〜 17:00) 


ahiXI 
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お知らせ 

長い間，ご愛読いただきました Oh ! X ですが，今月号を 
もちまして休刊させていただくことになりました。 

創刊以来，本誌の編集には多くの方々のご支援をいた 
だきました0大きく変化する パソコンの 世界のなかで， 
今日まで本誌が続けられたのは，なによりも，ユーザー 
の皆さんの熱意があったからでしょう。本当に長い間あ 
りがとうございました。 

Oh ! X 編集長 前田撤 


microodyssey 

■本誌が休刊になることについてだが，有田氏 
が今回の記事で，雑誌が休刊される理由をシン 
プルなメカニズムとしてはっきりと軎かれてい 
るので，ここで建前の話を書いてもしかたがな 
い。まさしく Oh ! X はもはや売れない雑誌なのだ。 
とはいえ，それが理由のすべてなら2年くらい 
前に休刊していただろう。なにしろ X シリーズ 
は3年近く前に発表された X 68030 を最後に途 
絶えたまま。その意味では存続はとっくに困難 
な状態になっていた。そのままでは100年頑張っ 
ても伸びるはずもない雑誌が今日まで存続を許 
されたのは，普通では説明のつかない存在価値 
があったからだと信じている。 

■ Oh ! X ( 旧 Oh ! MZ ) の創刊は1982年5月。機種別 
の情報を扱う Oh ! シリーズは，互換性のない初期 
の パソコン 環境にあっては画期的な試みであっ 
た。だがそうした コンセプト 以上に， 0 WX は独自 
の スタンスでパソコンの 可能性を追求してきた 
つもりだ。 Oh ! X は，いつでも私たちの視点で パソ 
コンと ユーザーの ことを真剣に考えてきた。こ 
れは私たちにとってものすごく大切なことであ 
る。もちろん，私たちの身の回りには，一見し 
て私たちの世界とはかなり違った世界が存在す 
るの も事実だ。 

■この号の発売から5日後，あの Windows 95 が 
日本でも発売となる。0 S としての Win 95 にはと 
くに触れる気はないが，マイク ロソフ トが目を 
つけたダブルクリックの問題を紹介しておこう。 
マウスひとつでラクラク操作というように，パ 
ソコ ンが 一 部の人から 一 般に普及する過 f 里では, 
マウス操作は初心者の味方とされていた。それ 
がいまやマイク ロソフ トの報告では，もっとも 
多くの人にとっての障害はマウスのダブルクリ 
ックが難しいことだという。想定するユーザー 
の数が億の単位になると，問題自体が変化する 
ということなのだろう。 

■私は，パーソナルコンピュータという言葉に 
「自由に•(吏える」というイメージをもっていた。 
ところが，ある米国人の方に「パーソナルとい 
うのは，単に丨人丨台という意味だよ」と言わ 
れてショックを受けたことがある。「ネットワー 
クにつながっていないとバソコンの意味はな 
い」という人もいた。つながっているからこそ 
I 人丨台の意味があるということらしい。 

■ X 68000 ユーザーは自分のマシンに愛情をも 
っている。いわゆる道具への愛着とは違う。自 
らも手をかけると同時に X 68000 の世界が育つ 
のを見守っている。他機種よりも秀でた点があ 
ると，それだけで心から喜びを感じる。ユーザ 
一で あると同時に サポーター でもあるのだ。そ 
れは， X 68000 が登場した背景や, 98や TOWNS な 
どのラ イノ くル 機種との関係のなかで形成された 
ものであろう。しかし AT 互換機のなかでは，そ 
うした，特定の機種に対して愛情をもつユーザ 
一は生まれるはずがない。 

■座談会では，マシン本体はなんでもいいから, 
開発者が育つためには，さまざまなボードと開 
発キットが欲しいといった意見が出ていた。も 
ちろんそれは必要なことだろう。しかし，それ 
と私たちが X 68000を通して見た世界とはやは 
り大きな違いがあると思う。 

■今月号で休刊とはいえ， べつに 特別なことは 
やらなかった。いつもどおりの Oh ! X のままで皆 
さんとお別れしたい。 （ T ) 
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90 号 (10/18 発送）は、おうちでタケルする TAKERU . X とかツクモの 16 M メモリの速報 S サンブル 
プログラムとか、「イカプロ _!祭でミニゲームもたくさん/ 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 、 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月= 9,000円、12ヶ月= 18,000円。 

•現金書留：〒171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2F (株）満開製作所 
• 郵便振替： 02810-6-13298 口座名電脳倶楽部 

.JCB* VISA 力ード：フリーダイヤル 0120-887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ (5 インチ*3.5インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号より'お送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降丨部丨,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前丨丨時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時〜午後5時。 


纖綱の•拓やん 


求，71、も $ '/ 

作ふ闹才寸粲 


満開の電子ちやんは、只今引つ越し先を検討中です。またどこかでお会いしましよう。 



_ ^•徳蠢 

a 」 if 杉浦竜夫 

全国83万人の徳岛 m 人の皆様、 
おはようございます。この4月か 
ら新しく徳 £b 県人となりました、 
杉浦竜夫でございます。このたび、 
満開製作所から発行されておりま 
す「月刊窀脳倶楽部」を推薦する 
ことに相成り、まずは皆様に一方 
差し上げた次第でございます。 

電脳倶楽部は x 68 k のためのディ 
スクマガジン。 

瞒読する阿呆にせぬ阿呆、同じ 
阿呆なら購読せにやそんそん、で 
ございます。 

徳鉍の皆様にはこれで説明は十 
分でしょう。では、磁性而でまた 
お会いしましよう。 
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決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき// 

(送料 ¥2.000 •消費税別）（クレジット表：送料•消簧税込み） 


X68000 Compact XVI 




► CZ -674 C-H 
f • CZ -608 D ⑻ 


定価 ¥392,800 



CZ -674 C-H 

CZ -608 D ( B ) 

CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p&a 特価 ¥134,000 p _®¥182, 000 

[1201 li 30012411116.400136151 [4.500 148111 13.500|60@ l 2,900 j _16細 [4 回も700§晒|〇00]4晒14,70016画3.9001 


決算大処分セール旧シリーズ令が買いどきガ 

(送料¥1,000•消贄税別）障品、限定I 


©PROI-HD 

• CZ -663 C 


Ld 

'" -' Su ： 


40MB I 

\ 内蔵/ 


讖価 ¥39,800 


©PROI-HD 

最強モデルセット 

• CZ -663 C 

參メモリー 11 MB 增設 
(合計 12 M ) 

♦ SCSI ポード付 

識価 ¥119,000 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 


遍 


皆4価 ¥76,500 


専用ディスプレイ 


0CZ-6O8D-B 

特価 ¥59,800 

©CZ-615D 

特価 ¥118,000 

©CZ-621D 

特価 ¥120,000 


MIDI セツト 


:ぬ 68 :ぼ3テムサコム)[特価¥45,800 

• MIDI ケーブル J 


• SC -55 MKII (ローランド） 

• SX -68 MII (システムサコム）} 

• MIDI ケープル 
(SC-88 に変更の場合 ¥29.000 加算して下さい〇) 


特価 ¥56,800 


•MC-6600(SNE) . 特価¥32,800 

I 半-口 •SC-55MKII (ローランド）•特価 ¥43,600 

• SC-M (口ーラント*)……特価 ¥73,500 

• SC-88VL (ローランド）•…特価¥54,500 


6卩-300(シグマ）. 

> SC - C 55( AIWA )- 


•特価¥ 4,980 
•特価¥ 5,980 


111 


特価¥7,500 


I - ■ 


オーディオテクニカ 


特価¥7,500 


YAMAHA YST-M5 

特価¥6,400 


XB 已〇〇0/6已030用メモ 1 J ボード （送料¥7〇〇.消費税別） 


れ年 
%\2 
t 月 


■シヤー 


■ I/O データ 

• SH -5 BE 4-8 M (30 用)…•特価 ¥39,500 • CZ -5 BE 4(301) . 特価 ¥39,800 

• SH -6 BEHME (600 C 用)…特価 ¥10,200 ❿ CZ -5 ME 4(5 BE 4 用 増設).特価 ¥36,500 

• PI 0-6 BE 卜 AE (ラ為；。).特価 ¥10,200 • CZ -6 BE 2 A ( XVIffl ) ……特価 ¥38,900 

• PIO -6 BE 2-2 ME 卿 ス。•娜 特価¥ 19,600 • CZ -6 BE 2 B ( XVI 、674 C 増設)特価¥ 37,500 
韦 • PIO -6 BE 4-4 ME ( " > 特価 ¥33,600 ® CZ -6 BE 2 D (674 C 用)…•特価 ¥20,500 


月 

末 

/ 

3 

月 

末 


モテム S FAX モテム 


(送料 ¥1,000) 


:細88 


くアイワ〉 

• PV - BF 144 M 2-- 

• PV - BF 288 M 2- 


くマイクロコア〉 

• MC 144 FXe/w (ポックス型） 

. 特価 ¥14,800 


(秋葉凍店は来店のみ、通イ言販売は行つておりません•グ） 

I 秋葉原店才-プン 

當業時間 • AM 1 1 ： DO ~ PM 7:00( B » PM 6:30) (瘌三水曜定休） 
丁 E し •03-5294-7053 F / VX .03-5294 -フ054 

通販部=本店(新小岩） TEL 03-3651-0148 FAX .03-3 B 51-014] 


|jy 

1 中央通り ■ 

jui. 

1 、マ叫 

0 


XB 803 D お買い得セツト 

(クレジット表:送料、消費税込み） 


①八ードテイスクセツト 


通 


* CZ -500 C (本体） 
籲 340 MB (外付） 

ハードデ< スク 

定価 ¥506,000 

P & A 超特価 ¥218,000 

(ハードディスク 540 MB に変更の場合¥ 5,000加#して下さい。） 


12回 

19,800 

24回 

10,400 

36回 | 7,200 | 

48回 

5,600 

60回 

4,700 



②モニターセット 


通 


> CZ -500 C (本体) 
\ CZ -608 D-B 

(モニター） 


定価 ¥492,800 

P & A 起特価 ¥255,000 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

36回 | 8.400 

48回 

6,600 

60回 

5,500 



■②の モニター 変更の場合 

• CZ -615 D (チューナー付） 

• CZ 


-615 D (チューナー 付）に変更の場合 ¥56,0001如笛,ず_ M 、 
-621 D ( B ) . に変更の場合 ¥64,000/训異し C 卜 ？ 。 


XB 8030/68000オリジナルセツト 


© CZ -500 C 

© CZ -500 C 

© CZ -674 C 

[© CZ -674 C 

籲 HD (内蔵) 500 MB 

• HD (内蔵) 800 MB 

«HD (内蔵) 500 MB 

• HD (内蔵) 800 MB 

籲 メモリー 8 MB 増設 

♦ メモリー 8 M 増設 

♦ メモリー 6 M 増設 

癱メモリー 6 M 増設 

(合計 12 MB ) 

(合計 12 MB ) 

(合計 8 MB ) 

(合計 8 MB ) 

參コ プロ 

•コプ □ 

• SX-WIN 

參 SX-WIN 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

インスト-ル済み 

インストール済み 

インスト-ル済み 

インストール済み 



特価 

特価 

特価 

特価 

¥288,000 

¥315,000 

¥176,000 

¥199,000 


® 内蔵ハードデ Y スク (500 C 、67 4 C 用）（単品)(当社取り付けの 場合、） 
t5(X)MB-M¥49,800 • 800MB •••特価¥69,800 I¥8,000加算して下さい。ノ 


(送料 ¥1,000) 


,80 C 

400 ¢1 28/230 M )^： M ¥ 118；000»> 4# fffi ¥76^0 §G 
420( 230 M ) ....定価 ¥ 138.000►特価¥98,0 0 C 

*-660 S - N (4.< lfSiK ) .定価 V 29.800 ► 特価¥ 24,800 
_ G 60 S - N 日 ㈦ 定価 Y 39.800►特価¥32,800 


Filo 
• CS - 


IVJ230F>A(230mb ： 


)定|*¥_>¥77,800 


CD-ROM (送料 ¥1,000) 


L-ogitec 

暑 SCD -200(2 倍速）…定価 V 19.800►特価¥16,800 

• 430 (4 侑速） 定価 ¥28.000►特価¥22,000 
ICM 

春 CD - B 20 S - N (4 侑速）.定価 V 34,800►特価¥26,400 

• 620 S-N 日 (4 格速. I/F 付)定価 V 44.800►特価 ¥34,000 
綠電子 

• CXA -660-98 (4.4 侑速）定価 V 39.800 ►特価¥ 33,200 

• 660-51-( « ) 定価 ¥49.800 ►特価 ¥44,200 

メ ノレ：3 

• CDS -4 E . 定価 ¥34.800 ►特価 ¥23,200 


東京システムリサーチ製 ( X & MM ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMV1) 

© XVI シリーズ專用 SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMM VI (634 C 用)…定価 ¥ 16,500岭特価 ¥13,000 
•父51\/11\/1\1£：(674(：用）.定価¥16.5004特価¥13,000 
®_»SIMM メモリ （72 PIN ) 

• 4 MB (70 ns ). 特価 ¥11,800 

•8 MB (70 ns ). 特価 ¥27,800 

籲 4 MB (60 ns 、24 MHz 以上用) . 特価 ¥16,500 

• 8 MB (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥28,000 


• 6 MB (60 ns 、 メーカー純正品）-……特価 ¥ 27,800 
(X SIMM 10) © SIMM 增设式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥ 18.000峰特価 ¥ 15,700 

©増設: SIMM メモリ •1 MBX 2 ……特価¥10,000 

• 4 MBX 2 特価 ¥30,000 

• 10 MB 例 XSIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2-¥55,700 


X 昍〇 00/ 昍 030 専用 A— ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


くオムロン〉 

• ME 1414 BII (ボックス型） 

. 特価¥17,000 

• ME 2814 B (推奨機種 • XVI 以上） 

. 特価 ¥29,800 

くロジテック〉 

• LFM -144 BS . 特価 ¥ 11,800 

• LFM -288 BS . 特価 ¥ 21，800 


付 




メ 


■ジェフ 

0 GF -34 O (330 MB 、 1 3 ms ). 特価 ¥ 24,800 

® GF -540 (520 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 27,800 

© GF -730 (730 MB , 10 ms ). 4寺価¥ 37,800 

©GF-1000 (1060 MB 、9 ms ). 特価 ¥ 47,800 

■ロジテック 

® SHD-BA340U (340 MB , 12 ms ) ……4寺イ面 ¥25,800 
® SHD-BA540U (540 MBJ 0.5 ms ). …特価 ¥ 28,800 
® SHD-BA1 00011 (1 GB ) . 特価 ¥47,800 


m 


■ CZ -500 C /300 C 専用 
OCZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71,800 

©C2-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 1 35.000 ► 特価¥ 99,500 


►価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。春本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません: 



















































































































































• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21, 000 ►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価 ¥ 9,800 ►特価 ¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥ 49,800 ► 特価 ¥ 36,500 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800 ►持価¥21,500 

• CZ -8 N J 2 ( 限定) • ••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CS 1 (674 C 用)•定価 ¥ 1 2,000 ►特価 ¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ヶ-ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
參 CZ 6 CT 1 (テレビコント n - ル) •定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -5 MP 1 ( X 68030 用)•定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 

• TN -800 TVEM (ビデオ スキャンコンバータ. 東京ニーズ） 

. 特価 ¥27,800 


くシャープ〉 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( GZ -249 GSD ) 特価 ¥22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -2636 WD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥ 22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥ 29,800 

EG - Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

.. 特価 ¥14,500 

DatacalcSX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリ-集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) •.••特価 ¥ 26,900 
C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥32,500 


SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

く計測技研〉 

Double Bookin . 特価¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーベン.ワープロパック Ver 2.0 •.•.特価 ¥ 7,800 

くその他〉 

F-Card V 5 forX 68 K (クレスト） 

. 特価¥ 9,600 

F-Calcfor X 68 K (クレスト)……特価¥ 11,000 

た一みのる 2( SPS ). 特価 ¥13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価¥ 21,000 

マチエール V 2.1( サン ワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z's STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 

くゲーム〉在庫限り 

魔法大作戦 ( X 68/5*). 特価¥ 7,300 

パックランド ( X 68/5"). 特価¥ 6,200 

餓狼伝説 ( X 68/50. 特価¥ 6,600 

スーパーストリートフアイター U ( X 68.5") 

. 特価¥ 7,300 


舀國，日金說 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

修本体単品で特価で受付します。詳し〈は電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の 20% 引き OK/TEL 〈ださい。 


91 

1 単品 1 

• CZ-500C 巳 

¥ 145,000 

•CZ-623C 
♦ 68000 専用モニター付 

¥ 89,000 

♦ CZ-653C 

*68000 専用モニター付 

¥ 69,000 

新品限定 1 

• CZ-652C 

¥35,800 

• CZ-653C 

¥37,800 

• CZ-663C 

¥39,800 

• CZ-600C ¥ 30,000 • CZ-612C ¥ 55,000 

• CZ-601C- ¥ 30,000 • CZ-623C- ¥ 65,000 

• CZ-61 1 C ¥32,000 參 CZ-674C ¥49,800 

• CZ-652C ¥ 29,800 • CZ-634C ¥ 98,000 

• CZ-612C-. ¥ 50,000 • CZ-644C . ¥ 11 0,000 

• CZ-603C.. ¥ 45,000 * 上記は単品価格、モニター 

• CZ-653C ¥30,000 別売。 


■まずはお電話下さい。 


a 03~3651 -1884〇3^3651-〇141 


參最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは電話にて、お問い合せください。 

參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 K ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消*税は、含まれておりません。 

擊現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上 k 商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい,烊し〈は、お電 e でお問い合せ〈ださい。 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。籲1回 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信 扱いでお振込み下さい。）_ 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株)ピー•アンド*ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


南口 

徒歩2分 



買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です> 中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、 3 日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


① ¥17,304® キゥ言ふレ) 





«キャスター付、5段、17•モニター 0 K 、 色(グレ ー L 
豪上から2番目拥板移動可能。 


②¥12,360 ( な?ブル) 



豪キヤスター付 • 4段.17•モニター 0 K , 色(グレー)。 

峯スラ仆マウステーブル、中檲板は2段播移動可能, 


① ¥4,944 

«布强り 
色(グレー） 
♦ガス圧 
シリンダー 

② ¥6,283 

參肘付 
♦布强リ 
色(グレー） 

參ガス圧 
シリンダー 


※ラッ久チェアー持ち帰り可能です 〇ご 来店下さい。 


送料¥700- 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
•SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 
特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


カラ- イメ-ジス キャナ (ケ -ブ_ 

■ JX -330 X ( SHARP ) 
特価 ¥86,800 

一— ‘ 國〇丁-6500 WINS (エプソン） 

特価 ¥35,800 

カラーイメージシエツト | 限定 5 台 | 

BIO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥89,000 

ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥129,000 


_ FDD (5 ィンチ X 2 基） 

1 ! BCZ -6 FD 5 

定価 ¥99,800 

411! P&A 超特価 
¥49,800 

プリンター(ケープル付） 

• MJ -800 C (エプソン)…特価 ¥60,300 

• MJ -500 C (エプソン)…特価 ¥40,300 

• MJ -900 C (エブソン)…特価 ¥81,300 

• MJ -5000 C (エプソン)•特価¥ 135,300 

• BJC -400 J (キャノン)…特価 ¥38,800 

• BJC -600 J (キャノン)…特価 ¥51,300 

• BJC -35 V (キャノン)…特価 ¥40,800 

• BJ -30 V (キャノン)…特価 ¥30,300 

ビデオ.スキャンコンパ-夕 .ユニット 
■ XPC -2 

定価 ¥39,800 

►特価 ¥31,000 


MPU アクセラレータ 

(東京 システム リサー チ） 

(S>Xelleni3U{x\/\m 
定価 ¥59.800 : 特価¥ 455000 
(£>Xelleni3 Oi ( ACEvEXPERT ( II ). SUPERffl ) 
定価 ¥54,800 :特価¥ 41 ，〇〇〇 
<S>Xellent30 尸 /? 0( pro/pro 11 用） 

定価 ¥54.800 (特価 ¥ 42,000 


⑽盟^寸!•溫ね力- 


当社 ) は） 


P & A ならではの 

B 新品パソコン 

5年保証 


，業界 Nil の " PSA メンテナンスサボード' 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証(メーカ-保 II 〗年 + P & A 保証4年） 
( »モニター •プリンター1年間保証. グ ※一部商品は除きます 〇 ) 

② 中古パソコンの3ヶ月間保証(※モ ニ ター•プリンターも3ヶ月間保証•グ） 
( i > 初期不良交換 OK // (新品商品に限る。限定品、完了品除く） 

④ 永久 興 取保証 

©配達日の指定 OK// (土呢•日曜•祭日も OK • ゲ） 

(白夜間配達も OK //(* PM 6:00~ PM 8:00 の間※一部地域は除きます 〇 ) 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。） 

总業界 Nal の低金利// 

#月々の支払いは¥1.000より 
④9 ヶ月先からのスキップ払い OK// 

&B4 回までの分割、ボーナス併用 OK// 

( g ) カレッジクレジット 
參ステップアップクレジット 
(&ボーナスだけで 10 回払い OK" 

<1 〇 現金一括払い OK// 

⑩商品 到着 払い OK // (代引#手数叫が必要になります。彳〇万円まで900円） 
(※商品.金額ご 確 K の上、銀行振込.現金 窨留 にてご入金下さい〇) 


•法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシス f ■ム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
- ス契約をどうぞ。 



株 A 会社ピー •アンド ，エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 
鲁営業時間： AM 10:00 〜 PM 7: 00 日 •祭： AM 10:00 〜 PM 6:00 

SO 3 36510148 (代） 

•定休日毎週水曜日 FAX . 03 - 3651-0141 MAC / DOSv フロア 0 03-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選パソコンラック SDA チェアー（消費税込み)(送料無料、離鳥を除く) 


XB8000 用ソフトコーナー （送料¥7〇〇•消費税別) 


額買取り(新品ち OK ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器 コーナー （送料 ¥彳， 000•消費税別〉 


※お支払いは、便利な商品到着払い〈手数料( 10 万円まで 900 円)要 >をご利用下さい。 












































































































































までした!つづ棚ツクモに班狄! ! 


お申し込みは今すぐ 

H 注專門フ 1 J _ ダイヤル 


♦泰籐。夢减 穸ヌ 


40000000 


CZ-B7AC-H(X68000CompactXyi) 
TS-XFDCA を使えば、 

縦置き5インチモデル 
X 68000 シリ-ス ，( PR 0 シリ - r を除く） 

を外部卜'ライアとして使用可能！ 


* と非し*!饌 f 


?! 


CZ-674C-H. 

オープンプライス 

PC - TM 151( NE め/ぬ） 

_ _¥ 79,800 

藤 ¥137.000^^^^1 


0120 - 377-999 

，扉，縫層纖編膊 

fk ! 册■谓 


CZ-500C-B*-- 

¥398,000 
外付 500MB ハ-ド ディ i ク 
サーヒ d 


tm ¥ SS 8,00 M 



満開製作所の商品も取扱中 


XB8000 CompactXVI 24MHz 改 


X 680x0 シ U —ズ用 R A M ポー 


RED ZONE ••••••. 

RED ZONE(2DD> "• 


• 3B 9 000 

特価 ¥ 7 03,000 


満開製外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1 

Mach-2] 


1 特価 ¥ 33, BOO 


SCSI2 (FAST SCSI) カード 


• 特価 ¥ 


fS,SOO 


SH -6 BE 1-1 ME .(CZ 60 OC 専用） . ¥ 1 0,500 

PIO -6 BE 1 -AE .“( ACE / PRO / PRC ^ シリ-ズ用}" ¥10,500 

PIO -6 BE 2-2 ME (拡張スロツト用） . ¥19,800 

PIO -6 BE 4-4 ME (拡張スロツト用） . ¥33,800 

SH -5 BE 4-8 M … ( X 68030 シリーズ用) . ¥43 t BOO 

X SIMM VI . (XVI 専用） . ¥ 13,300 

X SIMM Vic . (CompactXVI 専用） . ¥13,200 

X SIMMIO+BMBSIMM (拡張スロツト用 8 MB } -¥47,000 
X SIMMIO+IOMBSIMM (拡張スロット用 10 MB ) ¥ SS t OOO 

★当社でお取り扱いの商品は、お客楳による改造機での動作保証は、一切致しません,. 


XsimmVI / Vlc / TS -6 BSlmkn 用 


8 MB 72 Pin 60 ns ノマリティ無し SIMM 

^ ¥35,000 

★各 SIMM マザーカードとセットの場合 

特価 ¥33,000 


MPU アクセラ レーター カ • 



MC 68000モード 
もちろん！レンダリ: 


イバ-刪^ 


お禱た ttum した !xssooopro シリ —x/zo3i 
MC6 日030環境+ cr がお手ごろ価格 Z 

—ドと MC 68030モ-卜•藿ソフトウ1アにて切り醫え可■です®で， B に S 翔ち®ソフトがしなくなる心 SB 35 りません：… 

，タリン沖の UMEWIMJaWW * す 5 MC 68030 E - H 用；]プ□セツサして 1 S り MPU か5ダイレクトに ㈣ ■する專用プ□グラムがあれば，さ5に1 

CZ >601/61 1/602/612/603/613/604/62311用 CZ >634/644 専用 

S | t . s.rh Xellent 30 s $«¥54,800 ^ M | t . S,RM Xellent 30^ vs 9 Boo 

j _ 黼 ¥41.800 Wm ¥45,800 

心 Human Vbi 3 W ： J 外の OSU 1995/10/25 窃 OMK しており* せん， __ _ 


CZ -652/662/653/663 尊用 

t . sr19 Xellent30PRO 3 E (® ¥54,800 

獅 ¥47, SC 70 


取付賛别咽ち込* MV 5.00 0 . 7 日 « 度の日数を ffiss •す I > 


DSP プロセッサカード 


可能性は無限大!! DSP を操り高速演算、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声録音ができる！また、別売り赤外線 I / F で、 
リモコン制御、電子手帳データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X ^ix-ro onn 

定価 ¥ 89,800 特価 ¥ 79^800 


/マウス延長 
ケーブル (1.5 m ) 


TS-MEXCB^¥ 1,880 


X68000Compact/RED ZONE 用 
内蔵 6MB+FPU ボード 


rrrrrrffc 

•卜 FPU に MC 68882 を使用し HurnanVer 3'.0- J ： JJ 前^ . 
風していた FLOAT 3. X では使用.で,き;ぢせ。 T のて;ご注意:<1だざ 
★大好 R につき、若干納期を頂#合$ご5‘ざ承 1 

定価 ¥64.800 



ジョイスティックパラレルインターフェイス 


•拡張スロットを使用.しません。ジョイスティック雄子に接統できるパラレルイン^フ I イスです： 
これでスキャ為ぢ高速;で取) i 込みが可能になります。★取り込みソフトエ 7及讀氣 roud 付 ai 






¥57 f 8 00 


ツクモオリジナル XBSOxO HG 


獅¥爾800 


16MB 増設メモリ 


「本体 1 「HDD | f RAM | [5 プロ | 特価 

X68030 HG500 CZ-500C 515MB 12MB 〇 ¥299,000 

HG320 CZ-500C 324MB 12MB 〇 ¥880,000 

X68000 HG500 CZ-674C 515MB 8MB X ¥188,000 

324MB 8MB X }f 


HG3S0 CZ-674C 


168,000 


p a S-6BS1mk!E l 

[★X68000PRO シリーズにも対応 
■★SCSIROM をさらにチューンアップ 

'^¥35,800 

TS.6BS1mkn 用チュ■ン ROM 

^¥ 8,800 


TS_6BE16(Xe30) 

T5-6BE16(CZ50) 


Xellent 30 用 


CZ -500 C /510 C 用 


定価 ¥89,800 nA 

賴¥79,800 ^Igk 

※フラットイメー ジでの増設ではあり 

このメモリボードへのアクセスには対応 -^4 ドが& です。/ 


CZ -608 D 〇儀ィ、スフ.⑷ 

獅 ¥ 66,000 

CZ -615 D (15奶1ラ十<スアレイテレど> 

細¥132,000 
CZ -6 S 1 D <2 i 賴 • fww ) 

…… 拥¥125,000 




iCanon 


B«JC_35v 

. 籠 ¥42,800 

BJC-400J 

. 獅 ¥36,800 

BJC-600J 

…… 獅 ¥43,800 


IEPS 0 N 


MJ -500 C 

. ms¥37,QOO 

MJ -800 C 

. 獅 ¥59,000 

MJ -900 C 

…… m¥79,800 


sharp JX-330X 

參 scsiisa 対ハ_フケーブル付 \ 

sharp CZ-SNS1 

•接統ケーブル付 ^ 

EPSON GT- 5001 

參 SCSI 接鋏 


^¥89,800 

^¥44,800 


] m ^ m ¥47 ]8 oo \\^ m %%^ 



サン電子 

MSI 44AF 

特価 ¥7 S.BOO 


HDD ★新製品統々登場中!お問い合わせ下さい！ 


I/O データ HDS-540M 1 酣 - ブル付 ) . ^>^¥86,800 

I/O データ HDS-1 G_ ヶ - ブル付 1 . SS,800 

konic VIP-540CX |HH ヶ - ブル付卜 ㈤ 痛扭 70 
konic viP-1 080 CX< h ' h ^^^^-^^¥49,800 


MO ★新製品統々登場中!お問い合わせ下さい！ 


Logitec (ケーブル•メディア別） 

LMO-400 

Logitec (ケーブル.メディア別) 

LMO-450H 

ELECOM { H-H ケーブル•メディア付） 

EMO-S300S 


ベ2酔 ) fgff ¥ 58,800 
<^ m ¥ 74,800 
73,800 


傾 a 
綱 

'im 

* ち•メ 

す|む 
»*»* 
わし f の 


【柬京]參パソコン本店（各種パソコン•周辺機器）•本店 llWindows タワー(パソコン•ワープロ） # DOS / V パソコン本館 （D 0 S / V パソコン. Mac •下取り）•万世店（総合通信機器）#5号店（ビデ 
才•ムービー . CS ) •ソフト8号店（ゲーム機•ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）•ニューセンター店(各種パソコン•中古•下取り.買取り > 【名古屋】•名古屋1号店 
(パソコン全般)•名古屋2号店（パソコン全般•蛘合通信機器•ビデオ） 【札帳】•札_店（パソコン全般•終合通信機器） # DEPO ックモ札幔（パソコン全般） 



























































































































ツクモ最新 . 8 情報は下記の方法で Get 


rSUIK<UMO TSUIK<I 


(体） 

年内_ 


受付時間 （平日） am 10:45〜 PM フ:30 
(日•祝） AM 10:00〜 PM 7:00 
『 FAX 24 時 M お見積もり受付』ぉ名前•住所.鬵話番号 

^ 03-3255-4199 


FAX番号をご記入の上 
ご依藉下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込■にてお申し込み下さい。くわし 
<はグローバル顆粍颺 03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA セントラル•マスターも取り扱っておリます 。_ 


r 

映像関連周辺機器 

動画を始めてみませんか？ | 

I 電波新間社多檝能対応型スキヤンコンバータ 


ビデオ a カユンノト p フ ei#ei 
定価 VI78,000 Wb " W V W I 
MC 68 EC 020(25 MHz ) の 32 BitMPU を搭載し .SCSI を介し 
てパソコンへデータを长送。 li 画 . W 止画を ffi 単に保存 
出来るアプリケーションソフト r ライブスキャン j を標 
準装係。1.677万色まで対応し、最大 640 X 480 ドットの 
高解像度で.离速取り込が可能です。伹し) <680 x 0 シリー 
ズでご使用の壜合には6万5千色までの表示となります。 


r . — 

^¥ 13^00 ! 


XVG'i 

定価 V 66.801 



< m ¥ SB 9 700 

X 680 x 0 シリーズやその他のパソコンの 
水平固波®^ 24 KHZ /31 KHz ) を N T S Cfll 
準馆号に変するスキャンコンバータュ 
卜ですので、家庭用テレビやビデオ • 
キで映像を表示または銶画すること 
できます,,また、ビデオプリンターを使 
ば画面のハードコビーも可能です。 


XVGA OVERLAY UNIT 

「 XVGA - W J に接統して、パソコンとビ 
デオの映像を合成する拡银榧器です 

( X68 でコントロールできる！) 

^ ( RS -232 C #«) ) 

¥ 38,900 


XAV -2 

定価 ¥10,000 


パソコンやゲ-ム平同酬波 》 

1 5 kHz のアナログ RGB の®5像信号を家庭用テレビで見 
られる映像信号(ビデオ / S ビデオ)に変換する装! I です.| 

m ¥8^500 


メルコ CDS-4E ， ¥23,SOO 

Panasonic LK-RC504NZ— ^¥ 86,800 

Logiiec sCD "430******^^ ¥23^800 

I / O テ-夕 CDG-TX4A -«« ¥ 33,800 


ナカミチ \ mnAK ^^¥ B 9 9 aoo 

働 MBR.7PC 細 …• 姻 ^ 7 玖 SOO 


IJVHDI コンピュータ特遥セツト 1 

SC-55inkII 

セツト 

1 SC-55mkI -¥55,000 
SX-68MI 一 ¥19,800 

1 m¥S7,800 

SC.88VL 
セツト 

1 SC-88VL •… ¥69,000 
SX-68MI •…¥19,800 
MIDI ケーブル〇⑹ •¥1,000 

'm¥69 t 800 


—ドレスタプレツ 


« 


性能よし！価格、 


よ I 

挖ア 


爆発的な人 S [のお玲搞きアイテム!! 

^DrawingSlatell 

定価 ¥ 34,80 

^¥3 hB 00% r - n ^ 

※付属の変換アダプターを使用^?場合 li , 背面に 
20 cm 程の余裕が必要です。スペータに余裕が無いという 
方には， 15 cm 程度の空 S で使用可能な変換ケーブルをご 
用意しております I お氕«にお間い合わせ下さい.. 

. fM¥hBOO 


SX-WINDOW Ver 3.1 システムキッ I 
SX - WINDOW デスクアクセサリ集 • 

Easydraw SX -68 K . 

Easypaint SX -68 K . 

Communication SX -68 K . 


¥18,200 
¥7 T.BOO 
¥ IB,BOO 
¥10,200 
¥1 S ,800 


SX 広辞苑 ( CD - ROM 別） _ 

EGWord SX -68 K . 

SX - WINDOW 開発キット 

MUSIC SX -68 K . 

XDTP SX -68 K . 

DataCalc SX -68 K . 


¥17 ,BOO 
¥47, BOO 
¥31, B 00 
¥30,400 
¥ SB ,000 
¥47,800 


フォント & 〇コ•デザインツ-ル窨家万流 SX -68 K • 

C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT . 

Malier Ver 2.1. 

XUImage . 

CD-ROM Driver . 

シャーペンワープロパック Ver .2.0.. 


¥23,800 
¥35,800 
¥39,800 
¥49,300 
¥ 4,330 
¥ 8, BS 0) 



棚ス Dy 卜 S 灼 y フイ妙 7 クセラレ-対-ド 


GD -5434 を使用し最大1024 X 768、最大発色数 

1670万色をサポート 。※要マルチシンクディスプレイ 


■500CB 060化作職 


040 turbo の MC 68060版 




X680x0 を LAN 端末に 


TS-6BS1 mkl* を使用して LAN 端末にします。 
(DOS/V 用パラレル LAN アダプタを使用） 


拡張 I/O box< • 湖 m スロット> 


驩嬲；觀?セくンフ喆ムで登場! 


於枉8镧》3レで Get 


，け 

◎ 情嫌誌(季刊/店飄布の 3 *) 

◎! ツクモネット！稼_中!! 

03-3253-2464 


★ゲスト利用のみ 

アクセスナンバ 


◎ 『 SSi 字ス/ I こトシ3ップ_』 制作!！ 

発行日、 Get 方法は本店 4 F 又は通販センターまで。 


秋葉原 


名古屋 




‘札幌 



お支払い方法 


あなたのご娜含に合わせていろいろ a ベます。 


0 

0 

0 

Q 


クレジ ッ ト払い 


月々¥3,000以上の均_払いも®金な 
し。置•冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


カード払い 


¥5,000以上 

通信販売での®利用カード 
ックモグローバルカード•セントラル 
ジャックス（ V 旧 A 、 マスターカードも印） 
※御本人様よリ鬵話で通信®売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


眸しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


〒101_91東京都千代田区神田®便 
罔私鼸箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは鬵話1本で 0 K ! 
配理日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEI •でお届け先をご連《下さい。 

三和 ffl 行秋蕖原支店 

(蒲）1009939ツクモデンキ 

« «込手 a 科はお客 « i の n 担となりますご了承下さい.. 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


(8) 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 (金. 土 PM 8: O 0* で） 

日 祝 AM 10:00~ PM 7:00 ( 休）年内! 

4 F 

03- 3253-1899 

03-3253-5599(«> 


(言）平日 AM 10:30~ PM 7:30 0:00~ PM 7:30 

12/1〜1/7まで 

モ & 古屋1呈 IE 

052-263-1655 

第1アメ横ビル内 （休)火躍日 

!! 13モ &£ 屋&呈店 

052-251-3399 

第2アメ橘ビル内‘ （休)水■日 


(*) 平日 AM 10:30 〜 PM 7:30 (食.土 PM 8:00* で） 
B 1 RAM 10:15~ PM 7:00 

• M 店とも X 6 BH 通 BB は SS り害せのみ（■示等は SO ません} 
となります。 C 了媾下さい.. 


如モ札幌 IS 


011-241-2299 年 

(霣）平日 AM10:00~PM8:00 日祝 AM10:15~PM7:00 

DEPO 加モ2■街话 

01 1-242-3199 年咖 

★商品はお爾 e 受け付け上り、 

«準日数3日〜 ia 間でお届け致します， 

(一部地域を除く） 

★表示愐格には消費税は含まれておリません。 


安いのに親切 

TSUII^UMO 


九十九電機株式会社 





































































































































































































SOFTBANK GAME BOOK SELECTION 


メモリアルドラマ CD & ファンブック 

_ファンタシースタ- 

CD-BOOK ^ ^ 胃 ^ ▼ 




好評発売中/ 

セガのゲームマシン（マーク ni 、 メガドライブ）を代表するファン 
タジ ー RPG 「ファンタシースター」ファンブック。セガ監修による 
オリジナルドラマ CD 付き。ドラマ CD は、シリーズ4作目「千年紀 
の終りに」の世界をベースに、シリーズで人気の高いキャラクタ 
一、ネイを使ったオリジナルシナリオによるものです。ファンブ 
ックには、出演している声優のインタビューなども収録。 

B 5 判 • 定価3,900円 


フアンブックと揃えて、 

コレクターズアイテムに加えよろ/ 

フアンタシー スター 

公式設定資料集 


「ファンタシースター」の公式設定資料集。 
これまでに発売された I から「千年紀の終 
りに」までの未公開資料を含め、すべての 
資料を網羅。ァルゴル太陽系年表完全版や 
用語集、開発者スペシャルインタビューな 
どから、ファンタシースター通販グッズ、 
すべてのテレビ CM まで大紹介。 

B 5 判 • 定価1,600円 

好評発売中/ 


©SEGA 


SOFTBANK 


メモリアルドラマ CD & フアンブック 


潘 ランクリツサ 

刪"ラングリ、ソサ-”をめぐって、激 


しい戦いの幕が開こうとしている。 エル 
ウィンとレオンとの宿命の戦いが、いま 
始まる！!そしてファンプックでは、うる 
し原智志氏デザインによるキャラクター 
の魅力を徹底紹介&「ラングリッサー」 
シリーズの歴史を検証。そのほか、特別 
インタビューやメイキングなどを収録。 
B 5 判•定価3,800円 ©NCS 



豪華声優陣を起用！ 


[ CAST ] 


エルウイン 

…草尾毅 

ジェシカ • 

也广 

シェリー 

横山智佐 

ヘイン…. 

山口勝平 

リアナ…. 

…”國府田マリ f 

レオン •••• 

…-置鮎能太郎 

ェリザ…. 

林原めぐみ 

レアー ド. 

堀川亮 

エグベルト 

…靑野武 

バルガス • 

郷里大輔 

ナレーター 

…銀河万丈 




人気声優が出演! 

ネイ . 三石琴乃 

スレイ . 井上和彦 

フォーレン . 速水奨 

ルディ . 阪口大助 


肺は税込みです•お近くの AW でお求めドさい 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
販売局 TE し 03-5642-81 01 




























筋雲に、諸行籠常の世を照らし、ジャストの XBBk ぺ U フェラル 


••なんかヤクルトが強すぎます。オマリーもミューレンも池山も容赦なく打ちまく 
ります。ついに 3 連勝のスワローズ、やくる一とおばさんの優勝記念セール第 2 弾も 
間近か、とまで言っておいて優勝できなかったらど一しよ一。とおごるヤクルトフ 
アンを演じつつも、今回に限ってはものすごく申し訳ない気がします。願わくば、 
グリーンスタジアム神戸での第 7 戦が行われることを期待します。••って、この原稿 
いつ*いてるのか一目瞭然ですね。ちよっと恥ずかしいです。それはさておき免停 
半年、いや欠格1年の危機迫る広告担当、その運命やいかに、続は後半だぁ！（笑)。 

▽拡張 SIMM メモリーボード石]^7 7 OS 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価 Y 14,800 ; ERIOSDn (4 MByte SIMM 1 枚実装 
済）定価 Y 39,800 対応機種： X680X0 全機種（定価はすべて税 glJ) _ 

□クロックスピード 20 MHz オーバーの RISC チップを敝せたプリンターがはびこる世の中、 
クロックスピード1 0 MHz の X 68000、 今さらながら速し、処理速度とは言えなくなりました。 
□68000の 10 MHZ もさることながら、このクロックスピードに合わせたメモリー周辺の 
設計も足を引っ張る要因となっています。これでは MPU のクロックを上げてもその効果 
が充分に生かされないこととなってしまいます。 C 1 H . A . R . P の設計段階で判明していた 
MPU の高速化に伴うバス等でのウェイトタイム増大。この無駄な時間をより有効に活用 
するためのアーキテクチャーが ER 10 の顔です。 IHHAR . P 側から見た場合、 MPU 内部の 
倍速化された演算処理はストレートにバスに反映されるものの、メモリーアクセスに際 
しては既存クロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなけれ 
ばならず、結果として常にウェイトが入っているような状態となります。□ここで ER 10 
をバスに接続した場合、ノくス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーアクセスに対 
し、倍速動作の MPU クロックのアドバンテージを生かし、バス俱 lj で1クロック短縮した 
形でアクセスを完了できるようにタイミングを取る設計としています。□さらに、高速 
タイプの入手が容易な72ピンタイプの SIMM を採用、さらに内部で使用するゲート 1 C など 
も高速のものを採用し、全体的な信頼性と安全性の向上に努めています。口 「 HARP で 
ない人」（笑）にもメリットがあると思いますよ0 ER 10、 いかがですか。 

▽MPU アクセラレー ター H.A.FLP for MC 68000 

型番: DCMA 00 D 1 定価 ¥29,800対応機種: X 68000^) 代, ACE , EXPERT,SUPER 

マシンは速くしたい、改造は自信がない、费用も押さえたい。三拍子そろったあなたの 
欲求、 HAR . P がまとめてお引き受けいたします。 E 既存の MPU と交換するだけであっと 
いう間に倍クロック動作、周辺回路とのタイミングはクロックアップ前の状態を保った 
まま、電気的に負担をかけることなく手軽に高速化。ソフトウェア的な互換性をパッチ 
不要のまま高いレベルで実現しています。□さらに拡弓長メモリーボード ER 10 S と組み合 
わせられることにより、メモリーアクセスのボトルネックを改善、トータルで約50% 
(弊社測定値）のパフォーマンスアップが可能です0 HAR . P の性能を確実に引き出すに 


は両者を組み合わせて使うのがベストですよ。□手軽なインストレーションと優れたコ 
ストノパフォーマンス、 HAR . P は常にあなたの強い味方ですよ。 

▽拡張 I / O スロット ESXG8 

型番： ESX68L4 予価 ¥39,800 対応機種： X680x0 全機種_ 

OS >9 をはじめ、実は FA 系での隠れた需要もある X 680 x 0、 この辺の用途にご利用の皆様に 
は特に拡張 I / O スロットの少なさが問題となっているかと思います。□そんな需要家の 
皆様、そして純粋にコンピューティングを楽しむユーザーの皆様、外部拡張 UO スロット 
はいかがでしょうか？□本体電源に連動する外部スロット専用電源を内臓し、 X 68 k ^ 体 
とのインターフェースカード•は高速タイプのバッファを搭載。加えて3スロットが追 ill 
利用できます。 （ ULAN , PIQGPB , 入れたいカードは何でもどうぞ。冓シリアスな 
しました。 ESX 68、 くどいようですが、よろしくど一ぞ。 

▽MPU アクセラ レーター HJUR.P~FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 予価 ¥54,000 

対応機種： X 68030 をはじめ、 MC 68030 ( PGA ソケット）が採用されたコンビ 
ュータシステム（供給クロック 25 MHZ 以下)_ 

□ X 68030 をはじめ PGA パッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピューター、 
ワークステーションのほとんどに適応可能な MC 68030互換 MPU アクセラレータ ー、 
H . A . R . P - FX です X 68030 への実装時には 25 MHz のクロックを2倍、オンボード上の 
MC 68030 RC 50 へフルスぺック 50 MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチップのキヤ 
ッシュメモリーがクロックスピードと相乗し便れたパフォーマンスを発揮してくます。 
もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に維持、既存の调境で動作していたソフトウェ 
アならまず問題なく実行可能でしょう。 Pentium の 120 MHz もいいですが、68030の深い味 
わいを放つ HAR . P - FX 、ひたすら我が道を突き進みます。ご期待ください。 

••さて先月号中央道の一件から数週間。担当の手元に某山〇県安全運転センターな 
る所から一通の手紙が送られてきました。 SD カードでもくれるのかと思いつつ（パ 
クられてて何首ってるんだ）中を見ると、もうバカなことはしないようにと言った 
内容の手紙と、現地点での行政処分状況が記載されておりました。前処分歴1回、 
点数 3 点。えっ既にあった 2 点と足して 5 点になったはずでは。謎が謎呼ぶ行政処分、 
消えた2点はいったいどこへ行ったのか c そして厳しい現実を前に暴走気味の広告 
担当、担当はこの続きを掲載できるのか？（笑）、以下次号に…。 


サポート 開発•販売 M 

(有)エヌ•エム•アイ ㈱ ジャスト 

〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3 F 
Phone .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 





ゼロヨンチヤンプ 

A 5 判 • 定価880円 

ゼロヨン•シリーズ究極の Z を制覇するためのベス 
トチューニング&走りのテクニックを伝授！ “完全 
なるチヤンプ”をめざす人への公式バイブル！ 


スト ー / ノーモー 〆 やミニグ¬ 
ち 完全攻 嫌// 

©1995 MEDIA RINGS CORPORATION 


スー バーガイドシリーズ 


ヨッシーアイランド 

A 5 判 • 定価880円 

ヨッシーアイランドの完全攻略本。ヨッシーの基 
本操作から、各コースのポイント、さまざまなパ 
ワーアップアイテムなどをわかりやすく紹介。も 
ちろん、全6ワールド、48コースの詳細なマップ 
も掲載。そのほか、ワールドごとに用意されてい 
るスペシャルステージやミニゲームの攻略法もも 
れなく解説！ 

これ1冊で 、ヨッシーアイラントが 
/抑％楽しめる/ 


キミも J リーグ ヒーローに なれる! 

J リークサツカー 

ブライムゴール3 

スーバーガイド 

A 5 判 • 定価880円 

「 J リーグサッカ-プライ厶ゴール3」の完全攻略 

本。基本テクニックはもちろんのこと、今回から可 
能になったスルーバスを使った高等テクニックやゴ 
ールを決める必勝パターン解説、 J リーグ全14クラ 
ブの選手データやお勧めフォーメーション、おまけ 
のミニ ゲーム 攻略法などなど、情報満載！ 


話題のスーファミソフトを徹底攻略/./ 





末弥純氏の美しいイラストを掲載! 

ウイザードリイ VI 

〜禁断の鹿筆〜 

スーバーガイド 


A 5 判.定価880円 

パソコン RPG の元祖 「 Wizardry 」 の SFC 版最新作 
を完全攻略。マップ攻略を中心に、モンスター& 
アイテムのデータを掲載し、ゲームクリアに直結 
する情報が満載。また、人気イラストレーター末 
弥純氏の描いた美しいイラストを掲載し、攻略だ 
けでは飽き足りないファンにもお勧めできる一冊。 


IS はソフトバンク株式会社/出版事業部販売 STEL .03-5642 棚 


■定価は税込みです■お近くの害店でお求めください 

































比類なき高速性！従来 SCSI ボードと比 
ベピーク性能比4倍以上 （ MK - HD 1- EX 使用）〇 
Human 68 k 使用時において平均性能比2倍 
以上で動作。 

アクティブターミネータ採用により高速 
SCSI デイス接続時の信頼性が大幅に向上。 

ハードデイスクレコーディングや、ビデオ 
入カユニットを使用した動画取り込みなどの 
分野で威力を発揮します。 

HDD の遅さにお嘆きの030ユーザーにも最 
適なボードです。 

Xellent 30/30 S にも対応しています。 


X 68 k 業界初のバスマスタ方式高速 SCSI 2 ホー 
満開製作所より遂に発売！ 


HDD からの連続転送 （ KB / 秒) 


内蔵900 


Mach -2 4,000 


CZ -6 VSI (ビデオ入カユニット）による 
HDD 逐次録画（コマ/秒） 


内蔵74 


Mach -2 14.5 


CZ -6 VSI (ビデオ入カユニット）による 
メモリー括録画（コマ/秒） 


内蔵ル 


Mach -2 30 


ド、 


対応機種： X 680 x 0 ( PR ◦以外） 
好評発売中！ 

お問しゝ合わせは、 

パソコンシヨップ満開へどうぞ 


Mach-2 


マツハ2 


種別： SCSI 2 ホストアダプタ （ I / O スロ 
ツト用バスマスタ方式 SCSI 2 ボード） 
型番： MK - HA 2 
標準価格¥28,800 (税別) 



15 kHz モード対応の 15 pinRGB デイスプレイの鮮明画像で, 
スーファミや PS，S S , NEO GEO しちやう 
ディスプレイジヤック満開式赤緑青信号変換器害號/哉號 



主な特徴 


•21 pinRGB マルチ—1 5 pinRGB 信号変換器です。 

• 15 kHz モード対応の X 68 k 用ディスブレイ他、ピン 
配置が PC -98 などと同じ 15 kHz モード対応のディ 
スプレイでご利用になれます。タウンズ用はピン 
配置が違うためご利用になれません。 

春號: MK - RGB 21-15 

〇パソコンと ゲーム 機の電源オン/オフによるソース 
自動切換機構付で、ディスプレイ切替器などが不要。 

〇パソコン RGB 15 pin 入力用ケーブル付。 

〇音声出力用にへッドホン端子及び UNE 端子 ( RCA ) 
を装備。 

〇増幅回路を内蔵し、より鮮明な画像が楽しめます。 

〇電源は AC 100 V で AC アダプタ不要。 

武號： MK - RGB 21-15 x 

015 pinRGB 出力端子と、音声用 LINE 出力端子のみを 
㈣ 商 

〇電池および AC アダプタ不要。 

〇信号変換機能だけに絞り込んだ製品です。 




[外形寸法] 

皂號： 140 X 110 X 45 (突起物含まず） 
武號： 50 X 75 X 30 (突起物含まず） 

[重置] 

皂號：約 800 g / 弍號：約 90 g 


MK - RGB 21-15 シリーズの 
初期ロット製品を既に 
お持ちのお客様へ 

本シリーズ初期ロット製品およびサターン用純正 
RGB ケーブル双方の GND 線処理が不完全なため本シリ 
—ズの初期ロットの一部の製品では、正しく表示され 
ませんでしたが、本製品のバージヨンアップによりサ 
ターンにも対応できますので、ご希望の方には対応サ 
—ビスを実施いたします。 

皂號については、送料をお客様負担で弊社まで送つ 
てしヽただければ無償で対応改造をいたします。 

武號については、送料をお客様負担で弊社まで送つ 
ていただき、また、改造手数料600円をいただきます。 
こちらで改造の後に代金引換便にてお客様へ返送いた 
します。 

なお、武號については、サターン対応のため型番を 
x に変更し価格を改訂させていただきました。あらか 
じめご了承ください。 


対応 ゲーム 機： 

スーバーファミコン、プレイステーション、 

NE 0 • GEO 、 NE 0 _ GE 0 - CD 、 

セガサターンおよびその互換機 


MK - RGB 21-15 (春號)¥19,000 (標準価格：税別) 
MK - RGB 21-15 X (武號)¥6,000 

(標準価格¥6,800のところ4大機種完全制霸記念キャンペーン価格：税別） 

にて好評発売中！ 


• 運送業者便による代金引換（商品着払い） 

_ JCB 、 VISA 力ード払いもご利用いただけます。 

•郵便書留•郵便振替でのご送金（商品名と送り先をお知らせ下さい。） 

送り先：〒171東京都豊島区西池袋 5-7-11 パソコンショップ満開 

郵便振替口座： 00150-3-568201 口座名パソコンショップ満開 
なお、商品は発送まで日数がかかる場合がございますので、納期はあらかじめお電話でお問 
い合せ下さい。商品の価格は全て税別です。送料、手数料はサービスです。 

(株）満問製作所//1ン^7ン■シゴクス蒸默 


商品のお問い合せ、ご注文はお電話で 
できます！ 

ショップ直通ダイヤル 

03-3985 —5530 

またはフリーダイヤル 

0120—887780 

へど5ぞ 


多い！ 

(当社比) 


お支払い方法 


製品の仕様は、すべて予告なく変更されることがございます。あらかじめご了承ください。 











































裸一興の足経頭から身を興し.関白にまで登り 
詰めた男•木下藤吉郎期臣秀吉) .. 草屜を温め 
たエピソード-奇跡の俣一夜城など、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する.リコエイシヨ 
ンゲームの傑作です， 


制作/光栄 

対応後種/ X 68000 (30 不可) 


¥3,400 


フアランクス 


蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史 


A 列車で行こう 


. - - _ |レ的要 

索がアツクなる!鉄道会社社長の立場で、線路 
の数設•撤去を行い、ワールドワイ R こマッ 
プを発展させていこう： 


登場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能. 6編のマルチシナリオ方式、1里状の毒 -Sfi 
虎呑狼等のユニークな計略要素溝入、さらに深 
みを增した外交 • HEX 戦など，まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話題に。 

制作/光栄 ... 

対応描種/ X 68000 (30 不可： ¥4,900 


ノレーンワース「黒衣の貴公子」 


伊忍道打倒信長 


パソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL(052)824 -2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通信販売 1994年4月1日より、送科/手数料が有料になりました。 

ソフト名、機種名、メディ/のサイズ、住所、氏名、堪 SS 番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現全軎留でお申し込みください送料/手数 
料は.1回のお申し込み紇金額が5.000円以上の方は無料： 4,900円まで 
の方は500円をいただきます.. 4.900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください。 M に勝手ながら、皆様のご理解とご協力の 
程、お願い申し上げます r , 


セクシーで パワフルな TqM ^ 
女子プロを制覇しろ！ 


カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ0いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ.マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 


•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
春エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の膨大な 
データぐ小説よりリアルと、名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム。この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG フアンなら絶 
対に見逃せない!！ 

制作/光栄 wc 

対応檨種/ X 68000 (30 不可： ¥5,200 


デカキャラ.派手め演出の桷スクロールオア 
ワーシューティング.. 拡大. 回 te • 縮小•多 
関節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と、 
各種要素がいっぱい詰まってます 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 


400余名の群雄が割拠する T 剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉、柴田勝家を個せ韪かな武将たちを. 
思いのままに操って.戦®たなびく戦場へ、天 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野逋』シリーズの傑作！ 

制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可〉 ¥3,400 


' 大戦略 nm 


90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ,，戦略思考ルーチン、ゲーム 
スピード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅萆新された作品です。 


制作/システムソフト 
対応機櫓/ X 68000 


¥2,500 


ハイドライドシリーズに続く. WARPG シリー 
ズ第 1 弾,， 綿密に搆榘された世界「ルーンワー 
ス J を舞台に、 極めて自由度の®いケームシ 
ステムの中で、興落の冒険が始まります, 

制作/ T & E ソフト 

対応機種/ X 68000 ¥ 700 


よりアクション性を增した.これまた.大人 
気を博したアクション . a — ルブレインク. 
アドルの最後の冒険物語でした攻轚方法も 
いっそう多彩になって、時問を®じさせない 
逸品です。 

flimsy X 68000 1 (30T-P ]) ^ 2,000 


1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイションケームの第3弾:，特に RPG 
の要素が遺い、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開。敵を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ！ 


制作/光栄 

対応描棟/ X 68000 (30 不可〉 


¥3,400 


あのズームのゲームがついに名作文庫に登場| 
特大キャラとハデハデな；®出で、68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクションゲームだ 〇 
MIDI にも対応しているぞ.， 


制作/ズーム 

対応機相/ X 68000 (30 不可〉 


¥2,500 


光栄歴史三部作の一角を成す.草原の英雄チン 
ギス.ハーン稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の*快な一生を 
見串に再現!熱いシミュレーシヨンの傑作です。 


対応機 ft / X 68000 (30 不可) 


¥3,400 


68000^ (3〇不可） ¥3 >800 


纖職^^^ 


このソフトは、全国のパソコンショップで、パ 
ッケージ版で販売いたします TAKERU では販 
売致しません。 TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので I 
惡しからずご了承下さい。 


対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 K /1 バイト 
(ハードディスク対応） 
制作：グレイト 

¥ 8,800 




mmmm, 


大航海時代 


リコエイシヨンゲームシリーズの傑作 c 毎回通 
った展開が楽しめるイベントジヱネレーテイン 
グシステム。帆船の特徴が活かされた HEX 戦,. 
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
旅が始まる。 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可） 


¥3,400 






ロイヤルブラッ 


新シリーズ「イマジネイションゲーム」のデビュ 
一作,，イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションゲームだ。あな 
たは独立贵族のひとりとなり.領主達が持ってい 
る6つの宝石を集め，イシュメリアの新王となれ！ 


制作/光栄 

対応機相/ X 68000 ,30可） 


¥2,700 


さらにワイドに、さらに完成度の增した、世 
ットの第3弾。世に A . Ill ブームを 


界レベルヒッ.… 
巻き起こしたことで 
ついに文庫に登場 


記憶に新しい超有名作. 


利作/ア—トディンク 
対応機桟/ X 68000 (30 可） 


¥3,800 


維新の嵐 


坂本能馬が.西鄕隆盛が、吉田松蔭が日本を憂 
い、改革を目指して薄い立つ!萬末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ,，出会いの楽し 
さ、駆け引きを楽しむ新システム,，強力な機能 
で、紐新を操れ！ 


付応機種/ X 68000 (30 不可〉 


¥3,400 


戦乱のヨ _c 
い車体は、® 
報、時事刻べ 


ロッパ.砂 B の彼方から迫り来る黒 

_敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 

.. . 時事刻々と変わる戦局,多彩な兵器やユニ 
ット、人間的要素を棗視した各種パラメータ。 
WWH シリーズ第2押勝利の旅を手に入れろ！ 


制作/光栄 
対応機拽/ X 68000 


(30 可) 


¥4,500 


栄冠は君 I 


高校野球シミュレーションシリーズの，記念 
すべき第〗作。全国制卵を遠成するには， 
3990校の頂点に立たなければならない感 
觔の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか！？ 


制作/アートディンク 
対応機種/ X 68000 


¥3,800 










































































































SHARP 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーティング•システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

» os /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の a 録商撺です。 

來 UNIX は、 X/Open カンパニーリミテッドが独山•的にライ 
センスする米国および他の W における妤跺商撺です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要な ツール や 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 
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X 68030 [本体 + キーポード + マウス • トラックボ ール] 

130_ FD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準価格398,000円 (税別） *〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック） 標準価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体 + キーポート •+ マウス] 

90 mmFD (3.5 型) タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体 + キーボード+ マウス J 
90 mraFD (3.5 型） タイプ CZ - 6740 H (グレー）* 

•ディスプレイは 別売です。 籲消拽 税及び配送 •股 IH •付带ェ坩 R 、 使⑴济み 商 砧 の 引き取り W 等は、 W 平価格には含まれておりません。 • nhiifii はハメコミ合成です。 

価格〉表示のない商品の価格に ついては、 販壳店にお間い合わせください。 


■お問い合わせは…龙株式会《 m 子機器事業本部システム機器営榮部〒545大阪市阿倍野区長池町22番 22 号 0(06)621-1221( 大代表） 
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